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ÉDITORAR ils 3 
par Antoine Occhipinti 

11,21 COST tn 4 
par Rachid et Antoine 


Pour tout savoir de l'actualité de 
l’'Amiga, son présent, son avenir... 


RBPORTAGE nsc 9 
par Christophe Carel 
Le Supergames, comme si vous y 
étiez, vraiment, si ! si ! 


AVANT-PREMIERE : ss. 14 
par Antoine Occhipinti 

IMAGINA, manifestation-Reine de 
l'audiovisuel européen : présentation. 


REPORTAGE |: soin 16 
par Arnaud Ladrière 

et Abdel Fahem 

Le World of Amiga nouveau s’est 
déroulé à Wembley. Nous y étions ! 


REPORTAGE : sens 19 
Traduit par Arnaud Ladrière 
Jason Compton, Directeur d’Amiga 
Report, a obtenu la participation ex- 
ceptionnelle d’Alex Amor, Directeur 
de CEI à un débat sur le réseau IRC. 
Texte intégral et en français. 


REVUE DE PRESSE : 24 
par Rachid Ouadah 

Presse Amiga, Presse PC, Presse en- 
fantine : Rachid s’arrêtera-t-il un jour ? 


INTERVIEW 225 dossiers 27 
par Laurent Christophe 
Alex : Movement au pays des Melons ! 


OS grises 29 
par Rachid Ouadah 


Les nouvelles nouvelles de la Scène... 


DOMAINE PUBLIC : 31 
par Carlos Recatala 

Les meilleurs logiciels de l'actualité du 
DP! 


PAR PA MAINS nest 35 
par Christophe Carel 

Pour aider les débutants à débuter. 
Ce mois-ci : le tiroir Tools. 


PROGRAMMATION : mm 37 
par Fabrice Hautecloque 

Suite de l’édifiante étude des library, 
la Gadtools est ici listée pour vous 
par notre spécialiste. 


PROGRAMMATION : ss 39 
par Philippe Bardet 

Suite à l’article de Fabrice, voici le 
complément de ce qu'il faut savoir 
sur les Gadtools. Complet, non ? 


PROGRAMMATION : ss 41 
par Dominique Lorre 

La fenêtre Shell vous livre tous ses 
mystères ! 


PROGRAMMATION : sm 61 
par Raphaël Bouaziz 

Les forts en maths peuvent même être 
des gens fort sympathiques, vous sa- 
vez, mon bon monsieur, la preuve ! 
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Le dessin de couverture a été réalisé 
sur Amiga parJean-Jacques Teyan . 


L)\ Ier 


Cahier détachable-réalisé sous 
la directionkde Sébastien Lubrano 


LEVJEUDUMOIS:MORTALKOMBATAII 


PREVIEWS va mmrennonnene: 44 
MORTAL KOMBATUI 

AUADDIN Een 
ALIEN/BREÉED 25 rrernrrremrrerer 
LORDS OF THE REALMS 
[MoJ011:7\HN CRC); er " 
PREMIER MANAGER: 56 
SR OR A2 UU UE 

TOP GEAR : Fr 
SUEWAR 2080 nr, 








MUSIQUE MIDI : 63 
par Daniel Duffau 

Pour tout savoir sur le Sound Canvas 
avec une très intéressante fonction Ka- 
raoké ! OK ? 


MUSIQUE : ss — 65 
par Sébastien Rabaté 

Les trackers c'est bien, mais encore faut- 
il leur donner des sons à mouliner ! Les 
samplers sont là pour ça ! 


IMAGEIDER. trees 67 
par Pascal Rimbault 

Le concept des textures vous est tota- 
lement étranger ? Eh bien l’ami Pas- 
cal va vous donner l’envie de vous y 
plonger, vous verrez ! 


INFOGRAPHIE : 71 
par Olivier Duval 

Amaigri, le regard vague, Olivier con- 
tinue néanmoins (et oreille en plus !) 
son édifiante chronique. Etonnifiant, 
non ?!.. 


TEST MATERIEL : smsse 75 
par Dominique Grégoire 

Le Personal Animation Recorder, PAR, 
pour les intimes, est, sans nul doute, 
l'outil qui redonnera à l’'Amiga l’a- 
vance que commençaient à grignotter 
certains petits malins ! 


TEST MATERIEL : 78 
par Bertrand Triplet 

Le disque opto-numérique nouveau 
est arrivé ! C’est le moment de réflé- 
chir à vos problèmes de stockage... 


TEST MATERIEL : 80 
par Olivier Debats 

Avec la V-Lab Motion, offrez-vous le 
PAR du pauvre ! (Tonton : ce n’est 
pas tout à fait vrai, mais avouez que 
le jeu de mot était tentant, non ?) 


TEST LOGICIEL : 82 
par Rachid Ouadah 

GPFax, pour ceux qui cherchent en- 
core le moyen de télé-ennuyer leurs 
contemporains... 


INTERNET 
par Olivier Martinerie 

et Daniel Grossmann 

Le mode d'emploi complet d'Internet : 
vraiment indispensable pour vous 
qui voulez vous plonger dans ce fan- 
tastique monde virtuel ! 


USENET sente 89 
par Christopher Potter 

Les nouvelles, en direct du réseau. 
COURRIER sa 90 


Posez vos questions, on s’efforcera 
toujours d’y répondre ! 


PETITES ANNONCES : sms 94 
Profitez des fêtes de fin d’année pour 
continuer à faire de bonnes affaires ! 


BORTIN Sissneenemetunenes 98 
Le Who's who du Gothamiga, cons- 
tamment réactualisé pour vous par 
nos soins. 





& Voici qu’elle arrive enfin, 
cette Heure de Vérité, non 
pas celle de Henri de Vi- 
rieux sur France 2, mais 
celle qui va décider du sort 
de nos machines !.…. 

La fin de l’année aura été fer- 
tile en rebondissements et je 
ne suis pas peu fier de pou- 
voir vous proposer notre mo- 
deste contribution au feuil- 
leton "Commodore, ton uni- 
vers impitoyable" avec le tex- 
te intégral de la conférence 
donnée par Alex Amor, Di- 
recteur de CEI, sur le ré- 
seau ZRC à notre confrère 
Jason Compton, Directeur 
du magazine virtuel Amiga 
Report et une mini inter- 
view (exclusive ?) de David 
Pleasance, Directeur, comme 
chacun le sait, de Amiga 
International. 

En prime, je vous livre les 
toutes dernières informa- 
tions (nous sommes le mer- 
credi 4 Janvier 1995 et il est 
8 h 55 du matin) qui me sont 
parvenues de "sources géné- 
ralement bien informées", com- 
me on dit : Alex Amor et 
David Pleasance auraient fi- 
nalement trouvé un terrain 
d'entente, le premier s’occu- 
pant du Marché américain, 
le second du Marché euro- 
péen. La signature devrait 
intervenir le 6 Janvier. Je 
laisse donc le soin à mes es- 
timés confrères paraissant 
en fin de mois de vous con- 
firmer ceci. 

Des discussions sont égale- 
ment en cours d’une part 
avec Hewlett Packard en 
vue de l'intégration de leur 
processeur R1ISC sur la nou- 
velle gamme Amiga et, 
d'autre part, avec le consor- 
tium IBM-Apple pour leur 
Power PC... 

(Pour de plus amples infor- 
mations à ce sujet, je vous 
renvoie aux pages de notre ex- 
cellent confrère Amiga News 
où Chris Ludwig et Dave 
Haynie exposent leur vision 
du futur Amiga...) 

Cerise sur le gâteau, Micro- 
soft (himself !), proposerait 
(enfin !) l'adaptation de son 
Windows NT sur la pro- 
chaine plate-forme Amiga 
qui, du coup, serait alors 
compatible Amigados ET Po- 
wer PC ! 

En ce qui concerne le Mar- 
ché français, depuis les dé- 
boires financiers d’Innelec, 
l’intervenant le plus crédible 
pour assurer la promotion et 
la distribution de la marque 
semble bien être CIS (et ceci 
bien que Franck Lafage 
s'en défende, jurant ses 
grands dieux qu'il n’est pas 
intéressé, le vilain petit ca- 
naïlloux !). 





AMIGA 


FOR EVER 


par Antoine Occhipinti 





Je vous avouerai que nous 
avons proposé, nous aussi, 
notre candidature à David 
Pleasance après tout, 
nous avons quand même 2 
magazines (dont un dédié 
Amiga, s’pas !) et une émis- 
sion de télé, non ? Peut-être 
qu’une alliance... 

En tout cas, je ne vous cache 
pas que, si toutes ces infor- 
mations se confirment, bien 
sûr, nous allons très vite 
sortir du gouffre ! 

Autres signes avant-coureurs, 
je suis amené, pour les be- 
soins de Micro Kids Multi- 
média, notre autre titre, à 
rencontrer les dirigeants des 
plus grosses sociétés d’édi- 
tion de jeux vidéo (Acclaim, 
Ocean, Electronic Arts, 
Silmarils, etc...) la ten- 
dance est nettement à la re- 
prise du développement sur 
Amiga... 

Encore un tout petit peu de 
patience, chères lectrices et 
chers lecteurs : dans tous les 
cas de figure, nous tenons en 
effet "le bon bout" et votre 
abnégation face à l’adver- 
sité, votre fidélité inébranla- 
ble à notre chère machine, 
bref, votre enthousiasme, se- 
ront très largement récom- 
pensés, soyez-en sûrs ! 


& En ce qui concerne Re- 
turn Editions Comme 
vous le savez sans doute, 
nous avions conçu, il y quel- 
ques mois, le projet d'éditer 
des livres didactiques pour 
les possesseurs d’'Amiga dé- 
sireux de mieux exploiter les 
capacités de leur machine. 
Avec l’ami Stephan Schrei- 
ber, alors encore Rédacteur 
en Chef d'Amiga Revue, 
nous avions donc lancé les 
bases de Return Editions 
(nommée ainsi en hommage 
à Shift Editions qui publia, 
jadis, le magazine-culte Heb- 
dogiciel et auquel, il faut le 





rappeler, collabora Stephan). 
Les aléas de la vie ont fait 
que cette création a finale- 
ment avorté et que c’est à 
présent AmRev, société édi- 
trice d'Amiga Revue, qui a 
repris le flambeau. 

Au moment où j'écris ces li- 
gnes, les deux ouvrages an- 
noncés ne sont, hélas, tou- 
jours pas disponibles. 
Alors, vous allez en déduire 
que, décidément, nous som- 
mes des gros nazes, qu’une 
fois de plus, nous sommes 
dans les choux, question 
timing... 

Objection, votre honneur ! 
Le retard est dû au perfec- 
tionnisme de nos deux au- 
teurs en herbe qui ont carré- 
ment mal évalué le temps 
nécessaire à la réalisation 
d'ouvrages aussi ambitieux 
que les leurs. 

Bien évidemment, puisque 
nous ne sommes pas des es- 
crocs, nous nous sommes bien 
gardés d’encaisser les chè- 
ques que, nombreux, vous 
nous avez fait parvenir : ils ne 
le seront que lorsque nous 
vous enverrons vos comman- 
des. Je pense sincèrement que 
tout devrait rentrer dans 
l’ordre début février au plus 
tard. Bonus ces livres 
comprendront (sans supplé- 
ment de prix !) plusieurs 
disquettes. Messages per- 
sonnels : Stephan, Olivier ! 
Arrêtez de peaufiner, sinon, 
ça ne sortira jamais, vous 
savez, les gars... 

& Toujours à propos de nos 
retards, nos lecteurs atten- 
tifs auront sans doute re- 
marqué la fonte pour le 
moins curieuse utilisée pour 
le titre Amigames, dans no- 
tre dernier numéro. 

Ceci est l’exemple type qui 
nous a contraints à aban- 
donner Pro Page pour la réa- 
lisation d'Amiga Revue. 





DITORIAL 


En effet, lors des opérations 
de conversion/séparation, der- 
nière manip avant l'étape de 
la photogravure, des bogues 
induisent des invertions de 
couleurs (on ne s’en rend 
compte qu’à l'imprimerie !), 
des erreurs de fontes (celle- 
ci en l’occurence !) et toutes 
ces sortes de choses... 

On peut, bien sûr, refaire les 
films de photogravure, mais, 
d’une part, ça commence à 
coûter chaud, et, d’autre 
part, ça pose aussi des pro- 
blèmes de timing chez l’im- 
primeur qui, et on le com- 
prend, n’a pas que nous 
comme clients ! 

Un (ou plusieurs films !) à 
refaire et ça nous décale de 
plusieurs jours (dans les 
meilleurs des cas !), voire 
une semaine, vous voyez 
d’ici les conséquences ! 

Par exemple, si j'avais dû 
faire refaire le film de la 
couverture d’Amigames, le 
magazine serait paru avec 
plus d’une semaine de re- 
tard... 

Sachez, amis lecteurs, que 
TOUS les mois, depuis le 
N°66, nous avons connu ces 
types de problèmes, j'en 
passe et des meilleurs. 

Le Mac, reconnaissons-le pos- 
sède des programmes (Pho- 
toshop et Quark X-Press) 
qui résolvent ceci et, dans 
l’attente d’un soft de PAO di- 
gne de ce nom sur notre ma- 
chine, nous n'avons vrai- 
ment pas d’autre solution, si 
nous tenons, par courtoisie 
envers vous, à être fidèles à 
notre rendez-vous mensuel ! 


B A partir du prochain nu- 
méro, Amigames, sera réa- 
lisé par une nouvelle équipe 
de rédacteurs car Sébas- 
tien Lubrano nous quitte 
pour vivre ailleurs de nou- 
velles aventures. 

Bienvenue donc à : Tristan 
Dauly, Raphaël Pudlow- 
ski-Zielinski (ne vous in- 
quiètez pas : ça se prononce 
comme ça s'écrit !), Olivier 
Pullinx et Frédéric Rose, 
tous redoutables joueurs et 
amigafans  inconditionnels. 
Ils testeront pour vous les 
meilleurs jeux qui, n’en dou- 
tons pas, vont affluer à nou- 
veau, iront vous chercher, 
même au péril de leur vie 
(ah oui ?!), les toutes derniè- 
res news du Marché, dévoi- 
leront les soluces et autres 
astuces dont vous êtes si 
gourmands, tout ceci sous le 
regard bienveillant de Oli- 
vier Noyelle (notre consul- 
tant technique) et Bertrand 
Triplet, à qui nous devons 
ce mois-ci le test du disque 
opto-numérique. + 
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| IBM souhaitant 
| son système OS/ 
| système 





ON S'AMUSE 
COMME ON PEUT | 


ositionner | 
comme un | 
d'exploitation | 
«créatif», organise en France | 
et dans plusieurs pays 
d'Europe un concours de 
création organisé en 5 caté- 
gories : graphisme, pro- 
ammation, multimédia | 
(kesako ? tout simplement le | 


| mélange de sons et d'images | 
| !), essai littéraire, et slogan | 


| publicitaire. A 


| Selon le magazine. net qui 


quelques 
détails près, ne dirait-on es 
une de nos bonnes vieilles 
démos parties ? 


EN HAUSSE 


| estimait le mois dernier la | 


opulation des «cybersur- 


| fers» à environ 16 millions 


d'individus, ce chiffre monte 


| ce mois-ci à 18 millions. net 
| a également évalué qu’en 
| 2003, tout le monde «sur la 


| contre l’utopisme ? 


| Une nouvelle attraction 
| vient d’être présentée au 


planète» sera connecté. 
Aura-t-on trouvé le vaccin 
9 


A LA TROIS, A LA 
DEUX, ALADDIN... 


| centre Epcot (Florine) par 


| images 


Walt Disney. Il s’agit de la 
(re) création virtuelle de la 
ville du film Aladdin, 
Agraba, avec la possibilité, 
évidemment, d’interagir 
avec certains des person- 
nages ! La qualité des 
est telle (bien 
qu’elles soient calculées en 
temps réel !) qu’on se croit 


| réellement DANS film. Fun, 
| non ? 


4 





DU CAVIAR MON CANARD ? 





| Storm Média Productions, 


locaux : 15, rue Clavel, 
TH019P Paris RÉ RE) 
| 42.06.79.79. | 


RAMSES 
BOUGE 
ENCORE ! 


Eric Delord ayant renon- 
cé, comme il l’a annoncé 
à Anne Sinclair l’autre 
dimanche, Ramses s’est 
doté d’un nouveau 


SysOp : Philippe Brand. 
Par voie de conséquence, | | 
le nouveau numéro d’ap- | 


pel de ce BBS dédié 
Amiga est le (1) 
53.79.11.19. 

Ramses diffuse les confé- 
rences des réseaux 
FidoNet et AmigaNet et 
assure le miroir pour 
Linux et NetBSD. Le 
nouveau SysOp assure 
également le portage du 
GNU sur Amiga ce que, | 
assure-t-il, les utilisa- | | 
teurs GNU apprécie- | 
ront.….. 

Gnu aussi !. 


STORM | 
DEMENAGE | 


distributeur en France des 
excellents produits Blue | 
Ribbon (Bars & Pipes, 
Super Jam, Triple Play +, 
One Stop Music Shop...) et 


| Sunrize (AD1012 et AD516) | 


s’installe dans de nouveaux | 


Voici une nouvelle qui com- | 
blera les musicos Midi et les 
fanas du son sur Amiga ! 


Western Digital annonce une nouvelle gamme 
de disques durs Caviar hautes performances 
et économiques. Ces nouveaux disques 
Enhanced IDE 3,5 pouces font appel «à un 
mécanisme de positionnement hybride pro- 

riétaire formé de matériaux composites pour 
Luttes le coût d’ensemble et réduire l’iner- 
tie afin d’améliorer les performances de 
recherche». Bien sûr. Différentes capacités 
sont d’ores et déjà disponibles : de 270 Mo 
à 1,2 Go, le tout avec un temps d'accès de 
10 millisecondes et une durée de vie moyen- 
ne de 300 000 heures (soit un peu plus de 
34 années !). 
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SOMEWARE 
DANS LA CHEMINEE 


Souffle le vent, gronde la tempête, tombe la neige, 

SomeWare continue de soutenir 

l’Amiga et annonce plusieurs nouveautés et promotions 
pour Noël. Dans la famille des nouveautés, je voudrais : 


- Praxitel 1.5 : nouvelle version du logiciel de com- 
munication et d’'émulation minitel 2, Praxitel 1.5 pro- 
pose, entre autres, le support ARexx et un mode 
«apprentissage». 


- USR Sporster : sous ce nom de voiture de course se 
cache un modem à hauts débits (V32, V32 bis, V42, V42 
bis), capable de réaliser des opérations de télécopie et 
accepte le mode V23 pour le vidéotex. Agréé par France 
Télécom, le modem USR Sporster est livré avec câbles 
et scripts de configuration Praxitel et permettra l’ac- 
cès à Warehouse (voir plus loin). 


- Sherlock : désassembleur «intelligent» compatible 
68000, 68020, 68030 et 68040. En fin limier qu'il est, 
il est capable de suivre les appels aux fonctions des 
bibliothèques et de les remplacer par des étiquettes. 


- OnTheBall 1.24 : l'agenda électronique est désormais 
proposé sous forme de Commodity et dispose de nou- 
velles fonctions telle la localisation des étiquettes, de 
nouvelles hotkeys et la programmation de fonctions. 


- HyperCache 2.0 : cet «accélérateur» d’accès disques 
offre de hautes performances, une interface utilisateur 
graphique (enfin !) ainsi que de nombreux utilitaires 
complémentaires. 


- Lecteur CDROM CDU 55s : disponible en version 
interne à 1590 F et en externe à 1990 F, ce lecteur CD- 
ROM est double-vitesse, multi sessions, possède un 
temps d’accès de 220 ms et est compatible CD Audio, 
CD Photo et CDXA. 


- Dice JR : version allégée de Dice Pro, Dice JR est 
vendu à un petit prix avec une documentation en 
Français mais sans le débogueur symbolique DD et l’in- 
terface graphique VMake. Une mise à jour est toute- 
fois possible. 


Someware propose également des cartes accélératrices 
de marque DKB (modèles 1202 à 1240) peuplées de 0 
à 8 Mo et dont les prix vont de 990 F à 4190 F. 


Quant à Warehouse, il s’agit du serveur UUCP gra- 
tuit de SomeWare réservé uniquement à sa clientèle. 
Il proposera des conférences sur les produits 
SomeWare, un support technique, un service télé- 
chargement ainsi qu’un accès à l’e-mail et à Usenet. 
Sympa le père Noël cette année. 


Someware, 27, rue Gabriel Péri, 59186 ANOR. Tél. : 27 
59 62 57. Fax : 27 59 52 06. 
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11 Bd Voltaire - 75011 PARIS 
Té.:(1) 43 57 48 20 


Fax : (1}43 57 10 01 
ouverture : 10h - 12h30 / 13h30 - 19h00 


































GARANTIE 


Pièces et mains d'œuvres 








CREDIT 


Lee 





MOIS 


Gratuit après acceptation du dossier 





CADEAU 


D _ 


JEUX 


Pour tout achat d'un ordinateur 
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ES DISTRIBUTEUR AMIGA DEPUIS 1985 
[isours ours 


AMIGA 1200 


Processeur 68EC 020 









Vitesse 14 MHz 
Ram 2 Mo 
W.B. 3.0 


Œs-= 2490 
Avec pack DYNAMITE 2690 ° 
60Mo |3590'| 








PERIPHERIQU 
EXTENSIONS DISQUES DURS 

AMIGA 500 AMIGA 500 OÙ 500 + 

Boîtier avec interface IDE + extension 
512 Kosons horoge 720 Mémoire de 0 à 8 Mo + chonge kickstort 
512 Ko avec horloge 270 | Boñier seul 990 
1 Mo s'accouple avec 512 K 490 170 Mo + 0 ko Rom 2290 

210 Mo + 0 ko Rom 2490 
AAIGA 500 + 340 Mo +0 Ko Rom 2490 
1 Mo sons horloge 400 

AMIGA 4000 
AMIGA 600 210 Mo 3°1/2 IDE 1390 
1 Mo sons horloge 400 340 Mo 3°1/2 IDE 1590 
1 Mo avec horloge 480 DM amiGA 1200 

Inteme 2°1/2 voir c-dessous 
AMIGA 1200 Inteme 3° 1/2 voir cHdessous 
PC 1208 voir crdessous Exteme 3° 1/2 voir cdessous 

A1208 Extension 32 bits pour AMIGA 1200 
1 Mo extensible à 2 Mo + horloge + support coprocesseur 68881 ou 68882 
0 Mo 1 Mo 2 Mo 4 Mo 








1190* | 1490* | 1690" 
Dour EE 


Disque dur 2° 1/2 pour AMIGA 600 et 1200 


590" 





AGE 
MONT 








Gex Livré avec vis, câble, notice, disquette d'installation + 10 Mo DP 
60 Mo 80 Mo 120 Mo 170 Mo 
1090 | 1390 | 1790 | 1990" 





DISQUE DUR EXTERNE 


Overdrive disque dur externe 3" 1/2 connecté sur port PCMCIA 








210 Mo 250 Mo | 340 Mo 420 Mo 
1890], 1990 | 2190’ | 2490" 





DISQUE DUR INTERNE 


nTAGE 
pe TS Disque dur 3° 1/2 pour À 1200 - Livré avec câble et notice. 





























245 Mo 340 Mo 420 Mo 525 Mo 
t- 

1590" | 1790° | 1990' | 2290" 
Souris mécanique 300 dpi 120 Cüble Péritel 100 
Souris mécanique 400 dpi 160 Cable Midi 80 
Souris optique 320 Cüble Nul Modem 100 
Trockboll 390 LM] Coble Minitel 100 
Croyon-Souris 300 Cable disque dur 2° 1/2 -2°1/2 100 
Multistort 500 + 280 |} Cable disque dur 2° 1/2 -3°1/2 100 
Mulfstort 600 320 [M Prolongateur Joy 100 
Commutateur Souris /Joy 200 Cable Imprimante 100 
Alimentation À 500/ 600 / 1200 390 JM Adaptateur Multisync 150 















Ed. À 500/600/1200 
Exteme HD pour a 1200 1,76 Mo NC 
Inteme À 500 480 
Inteme À 2000 560 
Inteme À 4000 





Digi! Sound Studio Plus 
Home Music Kit 240 
Interfoce Midi 200 
Megamix Master 













GRAPHIQUE 
Scanner 64 T Gris 990 
Sconner 256 T Gris 1590 
Scanner Couleur 2490 

DIGITALISEUR 
CANON BJ 10 SX 1290 MIDI 12 790 
CANON BJ 200 1890 VIDI 12 RT 1590 
CANON BJC 600 3890 VIDI 24 RT 2190 
H.P Deskjet 520 1990 DCIV 1990 
H.P Deskjet 560 C 3990 VUB 3490 


Fouri avec alimentation 
GENLOCK G Lock 2490 M OVERDRIVE CD 1990 
es _ CONVERTISSEUR SX] 1790 


GENLOCK CIRIUS 6700 

CARTE ACCELERATRICE 
MIEC 68030/ 28 Mtz 0 Mo 1590 
A 1230 TURBO 2 4 Mo 3990 


Foumies avec cable et driver 











Sporter 14400 Bd 
Supra Fax V32 2790 












pisporibl® 


80 Mo | 3890 









120 Mo | 4190" 


AMIGA 4030 et 4040 


4030 Processeur 68030 
Vitesse 25 MHz 
Ram 2 Mo 
W.B. 3.0 


4040 Processeur 68040 

Vitesse 25 MHz 

Ram 6 Mo 

Es” vs 3.0 





Disque dur 





PROMOTIONS 


DE LUXE PAINT AGA - DIGITA PRINT _1290 7 290 ‘ 
DIGITA WORD WORTH - DENNIS - OSCAR 
ES 


FT | PACK PHOTO SEA 
VIDI 12 RT + CINEMORPH 2180 1790" 


VIDI 24 RT + CINEMORPH 25807 2190" 














HOME MUSIC KIT + INTERFACE MIDI 4407 290 © 
DSS 3.0 + INTERFACE MIDI 8907 750" 
[PACK OVERDRIVE cn | 









2887 2290 


CENTRE AMIGA DIRECT 
CENTRE PREFERENCE AMIGA 
POINT DE VENTE CUDA 


LECTEUR CD ROM + 3 CD DP 


































NOUS RACHETONS AU COMPTANT 
AMIGA 500 / 600 / 2000 / 1200 / 4000 


Moniteur - Disque dur - Imprimantes 


Vos ordinateurs 
Vos périphériques 
Vos logiciels Jeux - Utilitaires - languages 


Vos livres 


OCCASIONS 


700 F 
700 F 
800 F 
1500 F 
1800 F 
900 F 





AMIGA 500 
AMIGA 600 
AMIGA 500+ 
AMIGA 2000 
AMIGA 1200 
AMIGA CD 32 


Moniteur 1083S 
Moniteur 1085S 
Moniteur SVGA 
Imprimante à partir de 
Disque dur A500 
Lecteur Exteme 














BRILLANCE 890 SCALLA MM 300 
REAL 3D CLASSIC 990 SCALLA MM 211 
REAL 30 PRO 3590 SCALLA VT 100 
CALIGARY 24 990 VIDEO DIRECTOR 
SCENARY ANIMATOR 690 BROADCAST TITLER 
IMAGE FX 1690 CINE MORPH 

BUREAUTIQUE 
PAGE SETTER 250 BARS et PIRES JUNIORS 990 
FINAL COPY 490 BARS et PIRES PRO 2490 
PRO WRITE 3.3 490 De luxe Music Const 1090 
PRO CALL 1490 Super JAM 190 





GRAND CHOIX DE DISK ET CD 


JEUX - DEMOS - UTILITAIRES - EROTIQUES 














| Certifièes 100 % sans erreurs 
[_ Porl0 | Por50 Por 100 | Par 500 
31/2DFDD |2,80'/2,70/2,50"|2,30" 








31/2DFHD  |2,90'/2,80'/2,60"|2,40" 


Nous réparons tous les ordinateurs et Moniteurs. 
Délais Maximum 10 Jours 
Devis gratuit ou Forfait 
Réparation garantie 3 mois 



















© Par téléphone ou 43 57 48 20 
® PorFoxou 43 57 10 O1 
© Por courrier en remplissant le coupon réponse ou sur papier libre 





























DOMAINE PUBLIC 





ous nos prix sont TIC et modifiables sons préavis. Offres volobles dons le lite des stocks disponibles. 


| 





Festival Dai à gs 
France 13220 Châteauneuf-les-Martigues 
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Multimédia à l’Amiga pour Noël : 


Les Norvégiens (et les p'tits Français de 


Pessac !) offrent un nouveau Scala 
Scala 
MM400. Les techniciens de Scala ont une 


nouvelle fois optimisé leurs routines de lis- 


sage et de redimentionnement ce qui vous 
permettra, par exemple, d'obtenir, grâce 
à ScalaType, des modifications temps réel 
de caractères sans nuire à la qualité de 
leurs contours. 

En outre, vous aurez dorénavant accès à 
un mode Super High Res, les shufflers 
(représentations d'éléments - pages, 
images, symboles - par vignettes) sont 
désormais en couleurs, les sauvegardes 
se font en IFF et le programme est capable 
de lire des fichiers aux formts : GIF, PCX, 
BMP, TIFF, FLC, LBM, YUVN, Photo CD, 
Data Types... 

En outre, CIS propose le Module EX CD32 
- CD Audio et MPEG qui, comme son nom 
le laisse entendre, vous permettra de pilo- 
ter les fonction CD Audio et Vidéo MPEG 
des Amiga CD32 pour les intégrer dans vos 
présentations, via des scripts Scala (ver- 
sion «interne» only !). 

Pour couronner le tout, Scala «a dévelop- 
pé la MD100 qui est une carte de décom- 
pression MPEG pilotable via le MM400. 
Cette carte fonctionne sur A2000, 3000 
et 4000 et autorise non seulement la lec- 
ture de fichiers à la norme MPEG-1, mais 
surtout leur restitution aux formats PAL, 
Y/€C ou RUB ! 

Si vous êtes intéressé par cette carte 
magique, contactez directement le servi- 
ce commercial de CIS au : (16) 
A: LARREC TZ 


CIS : 14, avenue Hertz, Europarc, 33600 
Pessac 
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À s 
BRÈVES 


LE TWB-KLUB 


organise le 28 Janvier 1995 de 14h à 19h 
une «Journée Informatique Pour Tous» qui 
aura lieu au LCR Verhaeren à Villeneuve 
d’Asq (entrée 10 Frs.). Thèmes classiques sur 


Amiga, PC et Atari... Plusieurs concours 
auront lieu et nous offrons pour notre part 
un abonnement d’un an à Amiga Revue et 
d’un an aussi à Micro Kid's Multimédia. 
Bonne année à tous ! 


Contacter Sébastien Wachter au : 
AECRIRIAEA 


AMIGASFLASH N°3 
EST PARU ! 


Ce Disk-Magest l'oeuvre du 
groupe Ukonx et vous pro- 
pose des cours de program- 
mationen Amos, assem- 
bleur, des tests de jeux ainsi 
que des articles divers et 
tout cela est, notez-le, entiè- 
rement en français ! 
Intéressés ? Envoyez deux 
disquettes DD formatées et 
une enveloppe timbrée’auto 
adressée à: Empire-Ukonx, 
Bastien Stéphane;4; rue de 
la Bûchette, 63960 Veyre- 
Monton 


ET UN BATEAU 
PIRATE COULÉ, UN ! 


Sur plainte de Nintendo 
France et après plus de 2 
ans d’une minutieuse 
enquête, la Brigade de 
Recherche de Gendarmerie 
de Paris, en collaboration 
avec plusieurs instances de 
police internationales, sous 
la direction et le contrôle des 





autorités judiciaires fran- 
çaises et, en particulier, des 
magistrats instructeurs 
près du Tribunal de Grande 
Instance de Paris, a déman- 
telé sur le territoire fran- 
çais : 

- Des réseaux de com- 
mercialisation de copieurs 
mis spécialement au point 
par des sociétés pirates 
d'Asie du Sud-Est et vendus 
à des prix très élevés. Ces 
copieurs permettaient de 
réaliser la copie illicite de 
jeux vidéo sur de simples 
disquettes informatiques. 

- Des réseau téléma- 
tiques de distribution de ces 
copies pirates, commercia- 
lisées au détail par des tra- 
fiquants sans scrupule, par- 
fois à l’insu des services 
télématiques concernés. 

- Des réseaux de dis- 
tribution de ces mêmes 
copies par voie de modem 
sur des réseaux informa- 
tiques nationaux et interna- 
tionaux (les fameux BBS), à 
des fins de reproduction, 
vente, location ou échange. 


VOUS HABITEZ 
DANS LE SUD-EST 
DE PARIS ? 


(Mmmmmmm ?) Au 25, 


Avenve des 


Gobelins, 75013 se trouve un Point Presse 
où vous pourrez vous procurer (KwäKwäKwä 
22?) toute la Presse étrangère (Huuuuu ?) 
Amiga... (Aaaaahhhhh !) 
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Avec le démantellement de 


ARCHOS 
CONTINUE 
LE COMBAT 


Trois nouveaux produits de la gamme 
Overdrive d’Archos ont vu le jour (ou ne tar- 
deront pas à le voir !) : 

- l’'Overdrive Z qui est la version pour 
bus Zorro (2000/3000/4000) avec cepen- 
dant un connecteur IDE pour disque IDE 
rapides jusqu’à 8 Go (oui, vous avez bien 
lu : 8 GigaOctets !) et un connecteur CD-ROM 
jusqu’à quadruple vitesse ! 

- l’Overdrive + qui supporte la nouvelle 
norme Enhanced IDE, histoire de dépasser 
la fatidique barrière des 528 Mo des durs 
IDE classiques et atteindre les 700 Mo et 1 
Go. A partir de Noël, c’est d’ailleurs cette 
version qui, seule, sera désormais dispo- 
nible. 

- l’Overdrive Combo, pour finir, vous 
permet d’exploiter à la fois un dur ET un CD- 
ROM sur le port PCMCIA de votre Amiga 
6000/1200 ! 

Pour finir cette année en beauté, Archos 
vous propose également une carte accélé- 
ratrice pour A1200, la ATurbo 1228. 
Pour 990 Frs TTC (+ 1 000 Frs TTC si vous 
la voulez peuplée de 4 Mo et + 700 Frs 
TTC si vous voulez, en plus, le co-pro !}), vous 
allez pouvoir speeder à mort votre chère 
bécane ! Yeah ! 





Ben voyons ! personne écrouée puis remi- 


ces différents réseaux 





se en liberté a été écrouée à 


pirates, la Gendarmerie a 
saisi : 

- des milliers de dis- 
quettes piratées 

- plusieurs centaines 
de copieurs sur le point 
d’être livrés aux acheteurs 

- une cinquantaine 
d'ordinateurs servant au 
téléchargement de ces 
copies pirates 


37 personnes ont été inter- 
pellées et la plupart d’entre 
elles ont été mises en exa- 
men et placées sous contrô- 
le judiciaire. 

L'enquête n’est pas termi- 
née et des Commissions 
rogatoires internationales 
ont été délivrées. Ainsi, une 





nouveau aux Etats Unis, 
dans le cadre d’une autre 
affaire. 

Plusieurs chefs d'accusation 
ont été évoqués : contrefaçon 
de logiciels, contrefaçon de 
marque, recel, complicité de 
production et de distribu- 
tion de produits contrefaits. 
Y'en a des qui vont passer 
l'hiver au chaud... 





Narez puus ver ves rx!!! 
Payez cos AMinos à moitié p174 
3615 FRANCE MICRO 


Branchez-vous sur le Plus Grand Réseau 


D'annonces de particuliers à particuliers 
Vendez ou Achetez Périphériques , Logiciels 


Config Complète , Vente aux enchères . 
PC -MAC -AMIGA-ATART- etc … 











La 4ème édition du salon international de la high- 
tech de loisirs s’est déroulée au parc des expositions 
de Paris - Porte de Versailles. Pendant cinq jours, 
on a pu s’apercevoir d’une chose : la pauvreté en 
nouveautés sur Amiga. 


Le fait de la position actuel- 


| le de l’'Amiga n’a sûrement 


pas arrangé les choses. 


Autant l’année dernière on | 
des | 


avait pu admirer 


| dizaines de softs tournant 


sur Amiga, autant cette 


année on ne pouvait que | 


regarder d’un air déçu les 


| autres applications tour- 


nant sur PC et Macs. Mais 
ne soyons pas pessimistes et 
voyons ce qui était vraiment 


| intéressant, toutes machi- 


nes confondues. Cette 
année, le salon m'a paru 


| moins surpeuplé que l’année 


dernière. La cuvée 93 fut 


| infernale, des hordes de 
| gamins (j'appelle gamin tout 
| être humain âgé de 8 à 16 


| sens, 


ans) couraient dans tous les 
poussant tout le 
monde afin d'accéder aux 
consoles, pour pouvoir jouer 
quelques parties de jeux 
bidons sur NintenDrive ou 


MegaDo. On pourrait situer | 


| les visiteurs de cette année 


comme des posts-gamins, du 


| genre “j'adore les jeux mais 
| je m'intéresse aussi à ce que 


l’on peut faire avec un ordi- 


| nateur”. Grande innovation 
| cette année, tous les stands 
| présentaient leur concours, 


permettant de gagner des 


| ordinateurs, des jeux, des 


périphériques, etc. Ce que 
j'ai appris aussi en ressor- 


tant du salon, c’est l’utilisa- | 
tion intensive du mot ‘mul- | 
timédia’ qui était remanié à | 
toutes les sauces. A tel point | 


que l’on pouvait entendre, 
au détour des stands, des 
conversations du style 

“Ouais, j'ai acheté le nouvel 
ordinateur multimédia : le 
Pentoum.” - “Putain, t’as de 
la chance, moi avec mon 
MachinTosh, j'ai pas la 


| configuration multimédia !”. 


Arrêtons le massacre ! 


| Savez-vous ce qu’est réelle- 


ment le multimédia ? Savez- 
vous que nous utilisons tous 
| ce principe quand nous allu- 
mons nos platines CD ou 
nos magnétoscopes, nos 
consoles de jeux ou nos ordi- 
| nateurs. Ce que j'ai essayé 
de faire comprendre aux 
gens au Supergames était 
de ne pas fixer sur ce mot et 
de suivre l’évolution sans se 
brusquer, petit à petit, en 
prenant en compte ses 
propres moyens financiers. 
Pour terminer sur cette peti- 


| te leçon, sachez que le mot | 
| en passant par les clas- 


multimédia n’a aucun sens 
en soi, et qu'il désigne avec 


plus ou moins de véracité | 


une utilisation de plusieurs 
médias, autrement dit sons, 
images numériques, vidéos 
et interactivité, le tout sur 
un seul support. Pour l’ins- 
tant, le seul support qui 
puisse contenir tout cela est 
le compact-dise, mais il n’est 
| pas exclu que d’autres sup- 





ports soit aussi multimé- 
dias. Fini avec le multimé- 
dia, faisons maintenant un 
petit tour du côté des 
stands. Force est de consta- 
ter l’invasion massive des 
produits nippons (NDMoi : 
ni mauvais !). Les mangas, 
les images et les figurines 
faisaient un véritable suc- 
cès, attirant une foule de 
plus en plus jeune. Nous 
pouvions trouver tout ce qui 
se rapportait à Dragon Ball 


| traite de tout ce qui se fait 


REPORTAGE ____ 


nomme CD Concept et qui 


sur CD-Roms, mais plutôt 

niveaux jeux. Une anecdote 

qui m'a fait littéralement | 
exploser de rires, c’est leur | 
dernier numéro. Il présente | 
en exclusivité mondiale (que 
dis-je, interplanétaire !) une 
disquette 3,5 pouces compa- | 
tible avec les lecteurs de CD- | 


| Roms, et contenant 12000 | 


programmes ! De deux 
choses l’une : ou Amiga | 
Concept a voulu faire | 
paraître son numéro d'Avril 
avant tout le monde, ou | 
alors ils auraient trop insis- | 
té sur le shit, cela leur occa- 


| sionnant des effets secon- 


| 2, du simple jeu vidéo, au | 


dernier dessin animé inédit, | 


siques mangas et autres 
cartes de jeu. Nous conti- 
nuons un peu plus loin et 
nous arrivons sur le stand 
d’'Amiga Concept. Ils pré- 
(Ah ! 


Amiga Enfin de 


l’Amiga !) et vendaient des 
jeux, plus ou moins récents. 
Il vont bientôt sortir un nou- 
veau magazine 


qui se 


| contre, j'ai complètement 
sentaient des démos sur | 


| simulateur de vol, au vrai | 


| propre 


daires incontrôlables à 
l'impression. Après cette 
mascarade, qui a au moins 
le mérite de m'avoir fait rire, 
je suis passé par le stand 
Microsoft, juste pour regar- 
der. Ils lancent une nouvel- 
le sous marque, Microsoft 
Home, qui est une gamme 

de logiciels destinée à un | 
public plus large, dans un 
cadre familial. Tout cela 
pour faire en sorte que 
chaque foyer possède son 
micro-ordinateur | 
(Sacré Bill Gates !). Par 


bloqué sur le simulateur de 
vol Flight Simulator 5, qui 
était magnifique. À mon 
avis, c’est le premier vrai 


sens du terme. Vous pouvez 
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UNE SELECTION POUR MIEUX CHOISIR ET EVOLUER 








LE PACK VIDEO Mofres valables jusqu'au 19019 


: ns achat Supérieur à 15 
des spécialistes de l'AMIGA oui « \ 90% 00 » 
des conseils pour rl choisir un abonnement d'un dan à 


un service après nt efficace AMIG À REVUE 
un haut niveau de stock JA \s 
des démonstrations (a 

“e . c NY ts 


des facilités de paiement 


À 








un service VPC performant oùt achat Supérieur à à 2 
Le es un RE d'un an à 0] 
<. AMIGA REVUE | 
Che Fe et 
Ÿ MICROKID'S 





va 
ER _ PASSEZ LA VITESSE SUPERIEURE 
MENT EN70k. | CYBERSTORM 




















O ME) MX 1230/33Mhz/4Mo VUE 
le POSSI BLE 27 | 040/40Mhz carte accélératrice A1200 = 
Q, (ag carte accélératrice A4000 | 68030 à 33Mhz, FR 
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voler avec des répliques 
exactes d'avions, au cadran 
près, sur de vrais paysages. 
Ainsi, on pouvait voir, ou 
plutôt admirer, à travers le 
cockpit d’un Cessna 240, un 
| vol au dessus de Paris (nor- 
| malement interdit) en pas- 
sant sous la Tour Eiffel. Le 


| point fort de ce jeu. C’est le 
| jeu que je recommande à 
| tous les pilotes (les vrais) 
| qui désirent se divertir lors- 
| qu’ils ne sont pas aux com- 
mandes d’un vrai n’avion. 
De son côté, Apple France 
| présentait ses nouveaux 
| logiciels sur grand écran. 
| Sachez que maintenant, 
vous pouvez travailler sur 
| deux écrans simultané- 
ment. C'est-à-dire que vous 
pourrez évoluer sur deux 
moniteurs différents, mais 
en étant sur le même systè- 
me. Ainsi, vous pourrez 
| charger un logiciel de mise 
en page sur un écran, alors 
que vous serez en train de 
retoucher une image sous 
Photoshop sur l’autre écran. 
Un des plus grands stands 
| du salon, Nintendo France 
était à l'honneur avec son 
| village Donkey Kong 
Country. Pour ceux qui ne 
connaissent pas encore ce 
jeu (honte à vous !), Donkey 
Kong Country est actuelle- 
ment le meilleur jeu sur 
Super NES. Il a fallu 22 
années-homme de travail de 
programmation pour le réa- 
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| réalisme est vraiment le | 





Le stand Creative Lab : nul ne pouvait ignorer son existence !.…. 


liser, avec des graphismes 
en 32768 couleurs, et des 
images de synthèses à vous 
couper le souffle. Sur ce 
stand, il y avait un concours 
de cri de singe, pour gagner 
un jeu vidéo. Certains par- 
ticipants n’hésitaient pas à 
user de mimiques pour ren- 
forcer le réalisme de leur cri. 
Encore heureux que le ridi- 
cule ne tue plus ! Comme 
chaque année, le camion 
Nintendo faisait honneur et 
permettait de se défouler 
sur les derniers jeux en 
date. Grande nouveauté 
présente sur ce stand, deux 
jeux issus de leur nouvelle 
console Ultra 64 étaient 
dévoilés pour le plus grand 
plaisir du public. Il y avait 
un jeu de voiture en 3D, qui 
décoiffait tellement la sen- 
sation de vitesse et de 
réalisme était poussée. Je 
soupçonne fort que les gra- 
phismes de ce jeu aient été 
faits sur stations Silicon 
Graphics. Le deuxième jeu 
présenté était un jeu de bas- 
ton, à la manière de Street 
Fighter IL. Les graphismes 
et l'animation sont quasi- 
ment parfaits. Street 
Fighter fait bien pâle figure 
à côté de ce jeu. Autre nou- 
veauté pour cette année, 
Carrefour et Auchan étaient 
présents et montraient leur 
nouvelle gamme de PC dits 
multimédias. Le stand de 
Creative Labs était le plus 
beau et le plus impression- 








nant du salon. La musique 
était à l'honneur, illustrant 
les performances des cartes 
Sound Blaster. Les anima- 
tions furent nombreuses et 
l’on pouvait assister à de 
véritables concerts “live”. 
Mais ce qui a le plus retenu 
mon attention était le stand 
Espace Simulation, où on 
pouvait admirer et piloter 
un véritable hélicoptère en 
visualisant le décor sur un 
grand écran. La simulation 
se présentait de cette 
manière : un hélicoptère 
Alouette II était monté sur 
vérins hydrauliques, alors 
que son cockpit comprenait 
un écran où étaient affichés 
diverses informations 
comme l'altitude, la vitesse, 
le carburant restant, ainsi 
qu’une carte permettant de 
voir où on se déplace. 
Devant l'hélicoptère, un 
grand écran affichait le 
décor en 3D vectorielle. 
Mais ce qui avait le plus 
retenu mon attention était 
le pointeur de l’écran qui 
ressemblait très fort à celui 
du Workbench. Ma suspi- 
cion est vite devenu certitu- 
de quand j'ai demandé aux 
exposants sur quelle machi- 
ne tournait ce simulateur. 
Eh bien figurez-vous, mes- 
dames et messieurs, qu'il 
fonctionne sur Amiga ! Plus 
exactement, un Amiga 3000 
gère tout l’ensemble de la 
simulation, c’est-à-dire les 
automatismes permettant 


de faire bouger les vérins et 
l'écran affichant les instru- 
ments de bords dans le cock- 
pit, et un Amiga 4000/040 
qui gère l’affichage du décor 
de la simulation. Ce type de 
simulation n’a rien à voir 
avec du combat aérien, mais 
possède un véritable rôle 
pédagogique de la simula- 
tion de vol. Le but des 
concepteurs est de donner 
goût au vol, de faire aimer 
l'aviation au public. Bien 
entendu, les exposants fai- 
saient partis de l’armée de 
l'air. Ils ont créé aussi un 
autre simulateur, mais non 
présent sur le stand, qui 
permet de donner aux 
futurs pilotes des bases en 
navigation et en vol. Cette 
machine tourne sur cinq 
Amiga 500 et un Amiga 
4000. Les graphismes de la 
simulation n'étaient pas 
fabuleux mais permettaient 
amplement de distinguer 
tous les éléments du décor. 
On m'a avancé qu’une pro- 
chaine version sera dispo- 
nible avec des graphismes 
utilisant des images de syn- 
thèse. D’après eux, cette 
version tournera toujours 
sur Amiga, alors que l’ani- 
mation saccadait déjà un 
peu sur la version actuelle. 
Si vous voulez voir cette 
simulation tourner, sachez 
qu’ils se déplacent souvent 
lors de salons ou d’exposi- 
tions. Toujours en ce qui 
concerne l'Amiga, nous 
étions présents sur le stand 
France 3 aux côtés du nou- 
veau mensuel Micro Kids 
Multimedia (MKM pour les 
intimes). Nous vous propo- 
sions notre numéro de 
décembre en avant-premiè- 
re, disponible une semaine 
avant sa sortie en kiosques. 
Les fans de l’émission Micro 
Kids sur France 3 pouvaient 
admirer et discuter avec 
la jolie et sympathique 
Delphine. Jean-Michel 
Blottière était aussi présent 
et s’occupait d’interviewer 
des personnalités issues du 
monde de l'informatique. 
CIS occupait le même stand 


que Caméra Vidéo et 
démontraient les possibili- 
tés du PAR (Personnal 


Animation Recorder), Sce- 
nery Animator et Video 
Director. Cependant, ces 
applications étaient toutes 











Nintento a fait un carton avec son hit Donkey Kong Country. 


des versions PC ou Mac. 
Ayant rencontré Franck 
Lafage, nous avons procédé 
à un petit interrogatoire sur 
le sort de notre chère machi- 


| ne. CIS continuera à distri- 


buer ses produits sur Amiga 
tant qu’un nombre suffisant 
de clients subsistera. Ils 
annoncent pour les mois à 
venir la sortie de Scala 
MM400 et de LightWave 
4.0. LightWave 4.0 devrait 
être disponible pour février 
ou mars 95, et sera porté sur 


toutes les plate-formes. 
Ainsi, on pourra (peut- 
être.) voir une version 


tourner sur Silicon Gra- 
phics, rivalisant avec des 
logiciels comme Explore ou 
Alias. 

Point de vue jeux, le salon 
était servis, des centaines de 


| consoles s’alignaient d’un 
| stand à l’autre, alignant 


| aussi 


les files d’attentes 





maison... Renversant, non ?!! 


pour jouer. Les jeux sur CD- 
Rom PC étaient à l'honneur 
sur le stand Ubi Soft, on 
pouvait voir Lords Of The 
Realm, Dark Forces, Delta 
V, Transport Tycoon, Dawn 
Patrol et plein d’autres jeux. 
Disney Software mettait à 
l'honneur son dernier jeu ‘Le 


Roi Lion’, en le projetant | 


dans un décor caverneux, 
inquiétant et exotique. 
Mickey Mania faisait fureur 
sur le stand Sony Electronic 
Publishing, alors que The 
Flintstones, Jurassic Park 
II ou encore Mighty Max 
attiraient un nombre moins 
impressionnant de per- 


sonnes. Comme le basket | 


devient une mode en ce 
moment, Delphine Software 
a cru bon de faire un jeu de 
baston avec un basketteur. 


| Comme ils ne se refusent 


rien, ils ont choisi Shaquille 
O’Neal pour bousiller les 





Franck Lafage de CIS : et s’il n’en reste qu’un. 


brutos du jeu. Ah j'oubliais, 

ce jeu s’appelle Shaq Fu. Le 

monde est fou ! Electronic 

Arts distribue ce titre ainsi 

que Fifa Soccer 95 et PGA 
| Tour GolfIIT sur Megadrive, 
| Wing Commander III (en 
| exclusivité pour le salon) 
| d'Origin et Little Big Ad- 
venture d'Adeline Software. 
| Sur le stand Philips, on pou- 
| vait voir le nouveau lecteur 
| CDI transportable. Ce lec- 
| teur représente une véri- 
table prouesse technolo- 
gique. Il vous permettra de 
vous balader partout avec 
| lui et de le brancher sur la 
| télé de vos copains, sans 
avoir peur de le faire tomber 
et de le casser parce qu’il est 
trop encombrant. 


distribue des CD-Roms de 
toutes sortes, mais étant 
plus spécialisé pour le PC. 
Cependant, notre collabora- 


| Grâce à Microsoft, nous découvrons qu’un ordinateur, ça peut aussi se faire une petite place à la 


CD | 
Selection est une société qui | 








teur Bertrand Triplet a | 
réussi à trouver un CD très | 


intéressant puisqu'il s’agit 
d’Aminet 2 pour un prix de 
90 F ! Bref, en fouillant bien, 
on pouvait trouver de 
| bonnes occases. De même 
pour les disques durs sur le 
stand Mass Storage Media 
| qui étaient de 100 à 300 F 
moins chers que d'habitude. 
En ce qui concerne la pres- 
se, notons la présence de 


CD-Media, Console+, Info | 
| PC, Joypad et Joystick, | 


| Mega Force et Super Power, 


| Micro Simulateur, Okaz et | 


| Pressimage (Gen4, Univers 


Mac, CD-Loisirs, PC-Fun, | 


Generation PC, ….). 

Bref, le SuperGames cuvée 
| 94 a été basé entièrement 
sur le multimédia, on n’en- 
| tendait que ce mot pendant 
| toute la durée du salon. Par 
| contre, l’Amiga n’était pas 

représenté et cela risque 

encore de faire pencher la 
| balance de l’autre côté. Les 
| gens potentiellement attirés 
| par l'achat d’un micro n’au- 
| ront même plus de ques- 


| tions à se poser pour savoir 


quel type d'ordinateur ache- 
ter. Ils se demanderons juste 
| quelle marque 3ïl faut 
prendre. Le récent achat de 
CET (j'espère vraiment cette 


| fois que c’est vrai) peut 


changer tout ceci, mais de 
toutes manières, les ventes 
de Noël ne pourront être 
honorées et cela n’arrange- 
ra sûrement pas les choses. 
Alors rendez-vous l’année 
prochaine, avec je l’espère, 
des dizaines de nouveautés 
sur Amiga ! 

Christophe Carel 
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___ REPORTAGE 


IMAGINA 95 


Monte Carlo 
2 - 3 Février 1995 


Je croyais qu’il serait inutile de vous présenter la 
quatorzième édition d’Imagina, Grand’Messe 
annuelle s’il en est de ce qui se fait de mieux en 
matière d'images de synthèse. Pourtant, après plus 
ample information (vous voyez, ça sert toujours 
d’être curieux, finalement !), je me suis rendu 
compte que cet événement n’était, en fait, que le 
haut d’un colossal et fascinant iceberg ! 











Toutes les images qui illustrent cet article sont © INA/IMAGINA 


Imagina, en effet, ce n’est 
pas QUE l’image de synthè- 
se ! Organisée par l’INA 
(Institut National de 
l’Audiovisuel) qui est, de- 
pu près de vingt ans déjà, 
gardien de notre patri- 
moine audiovisuel, cette 
manifestation ne se borne 
pas à simplement récom- 
penser des courts métrages 
d'images de synthèse. Elle 
a essentiellement pour but 
de favoriser les échanges 
entre les différents interve- 

| nants de l’audiovisuel euro- 
| péen auxquels s'adressent 


| justement ces nouvelles | 


| techniques. 
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Ainsi, Imagina, cette année, 

ce sera notamment l’occasion 

d’une pan performance 
og1 


techno ue : pour la pre- 
mière fois dans l’histoire de 
l’America’s Cup, les chaînes 
de télévision du monde entier 
pourront utiliser des images 
virtuelles ! Des capteurs, ins- 
tallés sur chacun des 
bateaux et des bouées, per- 
mettront en effet de retans- 
crire, en direct, à l’aide 
d'images virtuelles, tout le 
déroulement de la compéti- 
tion ! La course pourra donc 
être visualisée sous tous les 
angles imagina... bles et ce, 
en temps réel bien sûr. 


Comme l’a dit RUES 
Jean-Pierre Teyssier, Prési- 
dent de l’INA, au cours de sa 
conférence de Presse du 6 
Décembre 1994 : “A l’heure 
où les débats sont concentrés 
sur les enjeux politiques, éco- 
nomiques et culturels des 
inforoutes, Imagina est ed 
casion de rappeler le rôle à 
venir des nouvelles généra- 
tions . im Han et la place que 
joue dans ces ré- 
ue et ces expérimenta- 
tions. “ 


Bien sûr, nous vous ren- 
drons compte de cette mani- 
festation dans notre numé- 
ro de Mars, mais je ne 
résiste pas à vous commu- 
niquer le programme des 
réjouissances, histoire de 
mettre l’eau à la bouche à 
certains d’entre vous, et de 
donner l'envie aux autres, 
les “pros” qui nous lisent, 
créateurs, chercheurs, pro- 





ducteurs, réalisateurs, déci- 
deurs, industriels, infogra- 
phistes, techniciens ou jour- 
nalistes, d’aller sur place (il 
est encore temps de vous 
inscrire !) se gorger d’infor- 
mations et prendre des 
contacts utiles. 


Car, quoi qu’en disent cer- 


tains esprits chagrins (et à 
moins que CET ne renonce !), 
l’'Amiga, tout au moins dans 
ses configurations “hautes”, 
sera inévitablement présent 
dans cette compétition des 
mondes virtuels et autres 
autoroutes de l'information. 


Tonton 


REPORTAGE ____ 
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C’est dans le Hall 1 de ce 
Centre que s’est tenu le pre- 


| mier show exclusivement | 


| Amiga que l’on ait vu depuis 
| longtemps. De nombreux 
| exposants s'étaient dépla- 
| cés, parfois de loin, pour cet 
| événement attendu. L’af- 
fluence n’avait rien de spec- 
taculaire et la salle n’était 
pas immense (rien à voir 
avec Cologne). Cela permet- 
tait de circuler sans trop de 


difficulté dans les allées, | 
| même s’il y avait des points | 
| plus encombrés. Au centre | 


trônait l'énorme stand Ami- 
| ga, constitué d’une scène où 


| un mur d'images diffusait | 


| différents films sur l’Amiga 
| et où des spectacles (magie, 
| arts martiaux...) 1s- 
| trayaient le public à heures 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


| fixes, et des rangéees de | 
| consoles et d’Amiga CD32 | 
| où l’on pouvait essayer les | 
| nouveautés ludiques dispo- | 
| nibles sous peu. Tout autour, | 
| on trouvait les stands des | 


| revendeurs et fabricants 
venus présenter ou vendre 
des produits. Pour distraire 
| le public des stands de réa- 
| lité virtuelle, une salle de 
| jeux video, un simulateur, 


une pastille Rennie (le siège | 


ui tourne sur lui même), … 
| Enfin des 





David Pleasance himself avec 
son “mag” préféré (!) 
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Jim Drew, directeur d'UU, 
créateur d’'Emplant 


avaient lieu régulièrement 
sous une tente. Beaucoup 
s'étaient déplacés pour 


acheter, et ne repartaient | 


pas les mains vides, tant les 
prix sur les logiciels étaient 
allèchants (environ deux 
fois moins cher qu’en ville !). 


Voici donc les grandes lignes | 
de cette journée à Londres. | 


Même un aveugle tr | 
fe 


tique déprimé aurait vu 
question qui courait sur 
toutes les lèvres 
what's up David ?”. 
un heureux hasard, il s’est 


| trouvé que le dit David 


conférences | 


| confrère d’Amiga 


Pleasance (si vous ne le 
connaissez pas encore reger- 


| dez la photo !) soit sur notre 


chemin, bizarre non ? Plus 
sérieusement nous l’avons 


rencontré alors qu’il conver- | 


sait avec Bruce Lepper, 
ews. 
David Pleasance répondait 
avec plaisir à toutes les 
questions de ceux qui 
osaient l’aborder. Il nous a 
affirmé avoir déposé sa der- 


nière offre, fondée sur un | 
dossier solide avec toutes | 


| preuves de solvabilité néces- 


| saires, 
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ce mardi 6 Dé- 
cembre. Mais il ne faut pas 
perdre de vue qu'il s’agit 





d’une offre publique, ce qui 
signifie que même le pre- 
mier imbécile venu (Micro- 
| Bill) peut surrenchérir s’il a 


suffisamment d'argent, au 
maximum 30 jours après 
l'offre. Ceci dit David est 
très confiant, car selon lui 
personne ne peut surpasser 
sa dernière offre. Le proces- 
sus, on le sait, a pris énor- 
mément de temps à cause de 
l'extrême division de feu 
Commodore, ce qui obligeait 
à traiter le cas de chaque 
société individuellement. 
Nous avons ensuite deman- 
de à David si une alliance 


avec CEI dans le but d’ache- | 


ver 


plus rapidement le 


rachat était possible, voire | 


envisageable. Mais selon lui 
une telle alliance serait illé- 
gale et donc impossible à 
réaliser. Ceci dit CEI seraït, 
dit-il, dans les choux en ce 
qui concerne le rachat, et il 

ense que d'ici 3 semaines 
es représentants des crédi- 





Le fameux “Raptor” entrevu dans les brèves d’un précédent 
numéro. L'écran vous donne une idée de sa taille ! 








teurs et la cour devront 
accepter cette dernière offre, 
saufincident imprévu. 1994 
fut une année noire pour 
l'Amiga, et peut-être 1995 se 
présentera-t-elle sous de 
meilleures auspices. En ce 
qui concerne l’avenir tech- 
nologique de l’Amiga, l’ac- 
cent sera mis sur le chipset 
83D-RISC ou “Hombre” bâti 
autour d’un coeur de pro- 
cesseur  HP-PA. Cette 
machine devrait, dit-il, avoir 
une puissance que l’on ima- 
gine pas, elle pourra tourner 
sous Windows NT mais 
devrait conserver des spéci- 
ficités de conception de 
l’'Amiga (il a été peu précis 
sur ce pe Il est néan- 
moins clair que la compati- 
bilité directe sera perdue. Il 
sera également nécessaire 
de renégocier l’accord de 
développement passé avec 
HP car le contact a été perdu 
avec la fermeture de 
Commodore International. 
En attendant la sortie de ces 
nouvelles machines la 
gamme actuelle servira de 
support et sera améliorée 
grâce à la collaboration de 
sociétés extérieures. 

Passons d’une célébrité à 
l’autre (décidement c’est la 
journée), en l’occurence Jim 
Drew, président d’Utilities 


Unlimited et créateur 
d'Emplant. Il se tenait sur le 
stand de Blittersoft, son dis- 
tributeur anglais, où il 
s’amusait avec un Amiga 
4000, Warp Engine 040/40, 
Picasso IT: CD-ROM, 
Syquest, 17’... L’émulation 
586DX n’est malheureuse- 
ment pas encore totalement 
terminée (ça nous le savions 
il avait averti sur réseau), 
MAIS pour la première fois 
il prenait des commandes, et 
affirmait pouvoir les satis- 
faire dès Janvier. Il ne lui 
reste qu’un nouveau driver 
d’émulation VGA à écrire, 
car il n’est pas satisfait de 
l'actuel qui est mal conçu et 
plante, et les manuels à 
imprimer. Tout en discutant 
aimablement avec tous les 
curieux qui le pressaient de 
questions, Jim lançait des 
benchmarks sous MSDOS 
et tout ce qui lui tombait 
sous la main sous l’émula- 
tion MAC, y compris un tas 
de jeux récents (il avait 
amené beaucoup de CD), 
évidemment je ne l’ai jamais 
vu planter. Impressionnant 
! Et la vitesse de la version 
PC semble être très bonne. 
Blittersoft vendait Emplant 
entre £230 et £320, et l’up- 
grade PC £100 (c’est une 
commande) ! J’en ai profité 








nour demander à Jim son 
avis sur CEIL, et sa reponse 
m'a surpris. Il a déjà eu des 
contacts avec CEI au 
moment où ceux-ci vou- 
laient vendre un Amiga- 
MAC-PC, et il a été très 
déçu : CEI n’est pas aimée 
des fabricants Américains 
(et Jim les DETESTE) à 
cause de l'attitude quasi dic- 
tatoriale de ses dirigeants, 
ils auraient tendance à 


REPORTAGE | 


imposer des conditions dra- 
coniennes sur les prix et la 
distribution. Et c'est pour 
cela qu'Utilities Unlimited 
aurait arrêté toute collabo- 
ration avec eux. Aussi ne 
s’étonne-t-on pas si Jim sou- 
tient activement David 
Pleasance dans sa tentati- 
ve de rachat. De l'entretien 
avec ces deux personnages 
très sympathiques je retiens 
leur ferme détermination 
dans la défense de l’Amiga, 
et leur disponibilité que l’on 
ne retrouve que dans la com- 
munauté Amiga. 


Certains disent que notre 
machine est “morte”, pour- 
tant à voir les nouveautés 
présentées ici on peut en 
douter ! Cette liste n’a nul- 
lement la prétention d’être 
exhaustive, tant ïil est 
impossible de tout voir en 
détail sur une journée ! 


Parmi les sociétés qui ont 
attiré notre attention on 
trouve Multi Media Ma- 
chines. MMM propose aux 
cafés, restaurants, une 
borne appelée Kwizoke+, 
bâtie autout de CD32, elle 
remplit les fonctions de 
Karaoke (2000 titres sur un 
CD !), Bingo, Goldenshot, 
Quiz, … pour un coût de 
£3.000, évidemment sans 
équivalent. MMM construit 
également des machines 
d'arcade d’excellente factu- 
re dont le coeur est une 
CD32, 3 CD “Now that’s 
what I call Games” (1 et 2) 
et “Games & goodies”. Enfin 
on pouvait voir la première 
compilation de clips sur CD 
MPEG existante, au demeu- 








Le stand Multi Media Machines et ses bornes Karaoke 
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| rant d'excellente qualité. | 


ui 
es 


Voilà enfin une société 
| exploite pleinement 


CD32 ! 
Digita Internatinal présen- 
tait sur son stand Word- 


capacités multimédia de la | 


worth 3.1 Special Edition | 


(vendu au prix incroyable de | 
£35) et Datastore (leur ges- | 
tion de bases de données). | 


Wordworth 3.1 devrait, lui, 
être disponible sous peu. 


| Optonica présentait ses CD | 


éducatifs Insight Techno- 


| logies et Insight Dinau- | 


| saurs, aux 
| superbes et très complets. 
| Le prochain de la série, 
Insight Living Body, est 
attendu DO L 


graphismes | 


ientôt. On | 


découvrait également Info | 


types de ACTES de 
irectory Opus. 
Nexus, une gestion de bases 
de données dans la même 
veine, tous deux pour 
£29.95. 
Village Tronic vendait sa 
célèbre Picasso II, mais 
| aussi le pack OS 3.1 (ils 
| n’etaient pas les seuls mais 
| en sont l’auteur), Mainactor 


: de nombreuses actions pos- | 
pbs sur de nombreux | 


Data | 


| ça, 
5 


Nexus, un nouveau concur- | 
rent “multimedia” (lisez ici | 


Pro qui est maintenant com- 
mercial, leur carte Ethernet 
Ariadne, Liana (un ParNet 
incluant Envoy), … 
GP Software présentait 
Directory Opus 5 (bientôt 
disponible) avec pas mal de 
nouveautés : multi-fenêtra- 
ge, les functions internes 
sont maintenant des taches 
séparées, “drag and drop” 
Hs poussé, 

amiga international pro- 
posait des boîtiers Tower 
pour A4000, ils avaient 
aussi amené un Raptor Plus 
(énorme accelérateur exten- 
sible avec deux MIPS 
RS4600 à 133Mhz pout 
£12.000, de quoi faire décol- 
ler Lightwave !). Ils présen- 
taient également le Raptor 
II de Deskstation Techno- 
logy, une station graphique 

indows NT complète 
basée sur le RS4600 ou le 


| DEC AXP 21064 (ca va vite 
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mais l’Amiga là dedans 
Personnal Paint de 
Cloanto, outil de dessin et de 


| A4000 Tower 
| WarpEngine, 


retouche d'image (le petit | 


programme qui monte), sort 
en version 6.1 avec plein de 
nouvelles possibilités. Cobra 
28, Cobra 40 et Mongoose 50 
sont 3 nouvelles cartes accé- 
lératrices pour A1200. Le 








Digita International présente Wordworth 3.0 Special Edition disponible ici sous peu. 


Image est un convertisseur 
vidéo qui offre une sortie 
PAL pour le Video Toaster 
(ça va plaire ça !), un TBC, 
un système de synchronisa- 
tion video. Enfin on trouvait 
sur ce stand diverses solu- 
tions Silicon Studio pour le 
musicien (fortuné) à base de 
(Ramiga), 


20 bits en 51200 Hz 128 fois 
oversamplé et derrière les 
logiciels de traitement et 


dont ils sont distributeurs 
exclusifs : Broadcaster Elite 
- une carte Zorrolll d'édition 
vidéo non linéaire (com- 
pression MOTION JPEG, 
comme le P.A.R.), timecode 
LTC et VITC, signaux 


| Composite, Y/C, YUV, qua- 
| lité Broadcast (Beta SP), 


interfacée avec l'AD516 de 
Sunrize. Un concurrent de 


| taille pour le PAR. , surtout 
| vu la qualité d'image des 
| animations jouées !! On y 
| trouvait également l’Opal- 


Vision video Processor, qui 


| lui se veut un concurrent du 
| Video Toaster et propose de 


nombreux effets vidéo ! 


| Bizarrement non loin de là 


| Newtek, qui 


stand 
passait en | 
videoprojection des films sur 


on voyait le 


| l’utilisation de Lightwaveet | 


| temps réel, 


du Video Toaster. Lightwave 
VA était annonce sur Amiga, 
PC et Silicon Graphics, pour 
$995 (deux fois le prix de la | 
8.5 !). Tournait également 
un film Lightwave joué sur 
un PAR (de Digital Techno- | 
logies), le son venant d’une 
Sunrize AD516. 

Gordon Harwood présentait 
le ProGRAB 24RT (£129), 
un digitaliseur vidéo 24 bits 
qui supporte 


| jusque 1472*512 en HAMB&. 
Passport de la société Prime | 


d'édition capables de sup- | 
porter cette qualité de digi- | 


talisation. 

Almathera montrait le 
Video Crator CD32, et sur- 
tout Photogenics, un petit 
(par son prix : £49) logiciel 


Sur le même stand Phase 5 
présentait sa Cybervision 
64, carte graphique offrant 
la vitesse de la Retina ZIII 
et l'intégration au système 
de la Picasso, impression- 
nante et bientôt disponible 
! Nous avons aussi vu leur 
Cyberstorm 060 … pas mon- 
tée dans une machine, dom- 


; | mage j'aurai bien aimé voir 
uioffrent | 


tourner ce monstre de rapi- 
dité ! C’est une carte modu- 
laire qui accepte de nom- 
breuses extensions, mais 
Motorola tarde à livrer les 
68060 en quantité. 


| Softwood, toujours au même 


endroit, annonçait Final- 


| Writer3, et Final Data (déci- 


e retouche d'imag es qui va | 


faire du bruit : Cube de ae 
sin “naturels” (aérogra 
craie pastel .), multi . 
trage ( chaque i image éditée 
est dans une fenêtre redi- 
mensionnable), 
hoto, nombreux formats 


dément c’est une mode !) 


| Il manque certainement des 


| produits que nous n’avons | 
| cité faute de place, mais on 


montage | 
4 | malgré la désertion de cer- 


Pre support des cartes | 
| que ça manque de place, 


qapnis hiques, énormément 
effets (les démonstra- 


tions me rappelaient uncer- | 


tain … Photoshop !). 
White Knight Technologies 
présentait deux produits 


se rend Ce facilement 
compte que la moisson est 
encore bonne cette année 


taines sociétés. (c'est vrai 


y'en a même pas assez pour 
être drôle). | 


Arnaud Ladrière 
et Abdel Fahem. 











AMOR, AMOR, AMOR... 


Il est maintenant de noto 


riété publique que le 


rachat de Commodore ne peut plus venir que de 
deux sociétés : CEI (grand distributeur américain 


dirigé par Alex Amor), l’e 


-Commodore Angleterre 


| (dirigé par David Pleasance). 
| C’est aujourd’hui à CEI, habituellement assez 
discrète, que l’on va s’intéresser. 


En effet le 29 Novembre de 23h30 à 
02h00 (heure Française) le magazi- 
ne réseau Amiga Report (sous l’im- 
pulsion de son Rédacteur en Chef, 
Jason Compton) organisait l’événe- 
ment le plus important qu'ait 
jamais connu IRC : une conférence 
publique avec la présence (virtuel- 
le évidemment) d'Alex Amor et d’in- 
terlocuteurs du monde entier. 


Une rapide présentation d’'IRC pour 
ceux qui n’ont pas la chance de le 


connaître : IRC est un genre de 
Forum public comme sur minitel, 
mais mondial. Les connectés sont 
regroupés en “canaux” séparés, qui 
présentent chacun un centre d’in- 
térêt (ainsi y a-t-il plusieurs canaux 
dédiés à l’Amiga). L'existence de 
modes utilisateurs permet, si néces- 
saire, d'éviter la cacophonie inévi- 


Le mardi 29 Novembre, une 


inédite s’est | 


| un peu comme suit : envoyez 


table quand un grand nombre de 
personnes parlent au même endroit. 
Il s’agit d’un événement sans pré- 
cédent car jamais on n’a vu 387 
PERSONNES (record en pointe) 
simultanément sur le même canal 
IRC. Le texte de la conférence est 
copyright Amiga Report, mais 
Jason Compton a été suffisamment 
gentil pour m’autoriser la traduc- 
tion et la publication dans Amiga 
Revue. 


Quant à Alex Amor, bien qu’il soit 
avant tout un commercial comme 
David Pleasance, sa vision du futur 
de l’Amiga est bien différence de la 
sienne. 


Note : les passages entre [] sont des 
notes, soit des opérateurs, soit de 
moi [NDT] 





| tant vécu sur IRC, pour 


| conférence 


Amor de CEI. Cela n’aurait 





| canaux et de surveillants, 

en particulier Bewdah 
| (Boodah), qui s’est occupé de 
| tout le travail de mainte- 
| nance des questions. On 
| estime qu'environ 450 per- 
| sonnes étaient présentes, 
| que ce soit sur le canal de la 
| conférence ou sur l’un des 
| nombreux canaux d’”’écho” 
| qui avaient été établis. 


| +. Gr -AR> Au nom 
a Report Magazine, 
| £ re rais tous vous inviter 


IRC sur le rachat de 
l’Amiga. 
La conférence va se dérouler |! 


à la première conférence | 


| tenue sur IRC avec Alex | 


| pas été possible sans l’aide | 
| de nombreux opérateurs de | 
| rement affichée 





un /msg [NDT : message | 
| | <Jason-AR> La possibilité 
| avec un court résumé de | 
| spécialement pour votre 
placés sur une liste, réguliè- | 


privé] au modérateur, moi, 
votre question. Vous serez 


ar Bewdah 
qui gère cette file d'attente. 
L'envoi excessif de messages 
aux opérateurs, aux modé- 


autant que nous le sachions. 
de parler vous sera donnée 


question, et reprise lorsque 
vous en aurez terminé. SVP | 


| finissez votre question par 


rateurs ou aux invités ne | 
sera PAS toléré. Nous avons | 
quelqu'un ici spécialement | 


ed jeter dehors et bannir | 


s indésirables. J’apprécie 
que tout le monde soit venu, 
mais malheureusement 
chacun ne pourra pas poser 


| Sa question. Il est impos- | 
sible de faire suivre avec | 


une foule si importante. 


<Bewdah> Au fait, je vous 
| félicite pour votre présence 
à l'événement le plus impor- 


| “GA” pour “Go Ahead”, pour 


qu’on sache que vous avez 
fini. 


<Bewdah> Vous recevrez 
également un ping [NDT : 
commande IRC] avant de 
pouvoir parler, ce qui nous 
permettra de déterminer le 
temps de transmission. 


<Jason-AR> Alex, un mot 
pour ouvrir la conférence ? 
Oui. 


<alex_cei> Nous 


| sommes comblés par la 


réponse du monde entier 











CONFÉRENCE 


aujourd’hui. Le support est 
fantastique, nous avons l’es- 
poir d’achever l'opération 
sous peu et de relancer 
l’Amiga ! 


<Overlord_>  Allez-vous 
(Alex) envisager l’utilisation 


de chips GLint pour 

l’'Amiga ? 

<LehmanNAV> [GLint est 

un cn bag à gra- 

ne 3D de 3DLabs- 
erci EdS] 


<alex_cei> Non, l’équipe 
d'ingénieurs de Commodore 
travaillait sur un chipset 
offrant des performances 
supérieures à moindre coût. 
Ce chip était désigné en 
interne comme un chipset 
8D/RISC. 


<Frotz> Alex - Comment 
Le or de supporter 
‘éducation ? L'université 
pour laquelle je travaille 
envisage la fermeture de son 
laboratoire Amiga. 


<alex_cei> Le support de 
l'éducation est très impor- 
tant pour la nouvelle com- 
munauté Amiga. Nos plans 


| intègrent la création d’une 


équipe dédiée au support de 
l'éducation. De plus des prix 
spéciaux ainsi que des confi- 


| gurations spéciales pour 


| l'éducation pourront rendre 
| Amiga attractif pour toutes 


les écoles. Nous élaborons 


| en ce moment même un plan 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


pour proposer aux étudiants 


| les solutions les moins 


chères du marché. 


| <Baffy> Amix n’est plus le 
seul UNIX sur Amiga, mais 
je pense qu'il pourrait être le 


| meilleur, et donc commer- 
| cialement viable si le déve- 


loppement reprenait immé- 


| diatement. Y a-t-il des plans 
| pour recommencer le déve- 


| <alex_cei> 


loppement et le support 
d’Amix 


Le support 


| d'Amix est possible. Le déve- 


loppement d’une version 
68040 doit être finalisé. Il 
n’y a aucune raison pour que 
la nouvelle société ne sup- 
porte pas UNIX, c’est bon 


| marché et réalisable. 


<gabe> Ok ma question est 
: que pensez vous du DSP ? 
Et du 68040 comme le pro- 
cesseur d'entrée de gamme 
pour l’Amiga (c’est-à-dire un 
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______ CONFÉRENCE 


1200/040, une CD32/040), et | 
une | 
| (pas de, 
| Windows NT) ? Et de 
| TCP/IP sur Amiga ? Merci. | 
| | l'Amiga que l’'AmigaDOS. Je 
| <alex_cei> Une question | 
visiblement... | 


d'AmigaDOS 
machine RISC 


sur 


| multiple 
| Premièrement et avant 


| tout, les DSP sont utiles et | 


| nécessaires, mais le co-déve- 
loppement d’applications 
est indispensable. Effec- 
tivement le prix du 68040 
est réduit ce qui rend ce pro- 
cesseur attractif pour les 
machines  d’entrée de 

amme. Le mécanisme 

abituel a toujours été d’in- 
| troduire les processeurs 
| puissants d’abord sur les 
machines haut de gamme et 
de les implanter sur le bas 
de gamme dès que les prix le 
permettent. 


L'OS doit migrer sur un nou- | 
veau processeur pendant les | 


12 prochains mois. Il n’y a 


aucune raison pour que les | 


nouveaux Amiga ne soient 
pas des machines “multi- 
OS”. L’AmigaDOS d’abord 
et tout le reste est cerise sur 


le gâteau. [NDT : Ce point | 


est fondamentalement dif- 
férent chez David Plea- 
sance, son équipe envisage 
un Amiga AVEC VWin- 
dowsNT et AmigaDOS 
ENSUITE (“si possible”). Or 
selon moi sans AmigaOS 


pas d’Amiga, même si l'OS | 


n’est pas tout...] 


| <Phalanx> Quelle part du 
budget marketing sera 
allouée à l’Europe ? 


| <alex_cei> Le budget mar- 
| keting dépend énormément 
de nombreux facteurs qui 
comprennent la taille du 
marché..…., le potentiel de 
l'Amiga. Je réalise que 


beaucoup en Europe ont | 
peur que CEI ignore leur | 


marché. Ce ne sera pas le 


cas. Je comprends très bien | 
la popularité de l’'Amiga et | 
la quantité de support mar- | 


keting dont il a besoin en 
Europe. Pour avoir une 
société rentable nous devons 
| exploiter les forces de tous 
| les marchés. Le marketing 
en Europe sera dirigé vers le 
grand public et la vidéo. En 
Amérique du Nord l'accent 
sera mis sur le marché pro- 
fessionnel multimédia. 


<peman> Est-ce que le pro- 
chain Amiga aura un bus 
Zorro III, sinon quel bus 
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sera utilisé dans les pro- | 


chains Amiga ? 


<alex_cei> Le bus Zorro III | 


est aussi important pour 


pense que les machines de la 
prochaine génération 


auront le bus Zorro et le bus | 
PCI. Cela permettra aux | 


développeurs de créer des 
produits relativement faci- 
lement. 


<Jason-AR> 1. Quel est le 
statut actuel du rachat et 
des négociations ? 

2. Etes-vous en affaire avec 
l'ex Commodore-UK ? 


<alex_cei> CEI a atteint les 
stades finaux avec les man- 
dataires. Si tout va bien et 
s’il n’y a pas d’obstacle légal, 


il y a une possibilité pour | 
que le contrat soit signé en | 
début de semaine prochai- | 


ne. 
La situation de l'inventaire 
demeure brouillée [NDT : il 


Philippines vendu avec le 
“lot”]. L'ensemble des maté- 
riels inventoriés a été dépla- 
cé de l’ancienne usine 
Commodore dans un entre- 


ôt où nombre de produits | 


urent perdus où mal ran- 


gés. Notre but est de réin- | 
troduire l’Amiga aussi tôt | 


que possible aussi le problè- 
me du matériel est impor- 
tant. 

Il y a aussi énormément de 
questions légales qui sont en 
cours de résolution. Si tout 
va bien, une annonce sera 
proclamée dès la signature. 
Pour ce qui est du statut de 
Commodore-UK, CEI sou- 
haite bénéficier de toutes les 
bonnes volontés pour que 
l’Amiga réussisse. Nos plans 
prévoient l’ouverture d’un 
site au Royaume Uni et en 
Allemagne dans les 60 pro- 
chains jours. Ces sites 
seront dirigés par les indi- 
vidus les plus compétents 
possibles (qu’ils soient nou- 
veaux ou anciens) et par du 
sang neuf. 


plus grosse erreur de CBM 
fut la destruction de 
AppShell/AppBuilder. Allez- 
vous rallumer ce projet et/ou 
entreprendre un nouveau 
projet similaire ? 


<alex_cei> J’ai peur de ne 
pas être au courant de ce 











projet. Si c’est bon, si cela 


| vend l’Amiga et aide le mar- 


ché, alors oui. 


<Tau> [AppShell/AppBuil- 
der est un outil de dévelop- 
pement qui aide à construi- 
re des interfaces graphiques 
ou ARexx bien intégrées.] 


<Intr> Alex, je souhaiterai 
savoir ce qu'il y aura après 
le 68060 ? le PowerPC (qui, 
je pense, serait le meilleur), 
le PA-RISC ou un autre !!! 


<alex_cei> IBM et Apple | 
poussent vers le | 


nous 
PowerPC. Nous avons beau- 


coup parlé avec HP du PA- | 


RISC.C’est un choix qui doit 
être fait par la nouvelle 
équipe d'ingénieurs. De 
manière évidente, nous vou- 
lons l’Amiga le plus puis- 
sant pour le prix le plus 


faible. Le portage de l'OS | 
| sera une composante clé du | est important de garder à 
choix du nouveau proces- | 
| seur pour l’Amiga. 
parle de l'inventaire du | 
matériel Commodore aux | 


<Kati-AR> Question en 
deux parties : 

1. Vous avez mentionné 
l'éducation. D’où viendront 
les logiciels éducatifs ? Les 
titres les plus populaires 
maintenant sont sur sup- 
port CD et ne sont pas dis- 
ponibles pour l’'Amiga. 

2. Est-ce que les prochaines 
versions du Workbench 
seront plus “nettes” ? 
Beaucoup de gens utilisent 
maintenant des trucs et des 
nouveaux packs d'icônes 
pour rendre leur Workbench 
plus attractif. 


<alex_cei> Première par- 
tie. Ce qui aiderait le plus 


les logiciels éducatifs c’est | 


d’avoir plus d'ordinateurs 
sur le terrain. La plus 
simple manière d’y arriver 
est un ensemble de modèles 
spéciaux et de prix pour 


le premier ordinateur mul- 
timédia, il est impensable 
que chaque machine ne 
vienne pas avec un lecteur 


de CD-ROM installé d’origi- | 
| ne. L'utilisation d’une ma- 
<Timmer> Probablement la | 


chine qui accepte plusieurs 
OS est aussi envisageable. 
Nous avons une très longue 
liste d'améliorations esthé- 
tiques pour le Workbench. 


<Bewdah> Désolé pour l’in- 
terruption, mais pourquoi 
ne pas inclure un meilleur 
éditeur de texte, programme 














de dessin, émulateur de ter- 
minal, etc. comme dans les 
OS pour IBM ? Ed pue vrai- 
ment. 


<alex_cei> ABSOLUMENT. 
Pourquoi pas un program- 
me de terminal qui commu- 
nique avec Internet ? Les 
possibilités sont sans 
limites. Je me rends parfai- 
tement compte du fait que le 
look de l'interface a besoin 
d’être plus professionnel et 
plus “explosif”. 


<Tau> [Commodore avait 
des logiciels pour Internet... 
Inclure AS225 ne serait pas 
idiot, même aujourd’hui.] 


<LehmanNav> [AS225 est 
trop complexe.] 


<alex_cei> Nous avons 
besoin d’un pack de commu- 
nication qui soit convivial. Il 


l'esprit qu’il est possible que 
l'Amiga soit le premier ordi- 
nateur qu’un consommateur 
achète. La simplicité d’uti- 
lisation est donc extrême- 
ment importante. Nous vou- 
drions apporter une solution 
complète  clés-en-mains 
pour la maison et le travail. 
Il n’y a aucune raison pour 
que le nouvel Amiga per- 
sonnel ne soit pas équipé 
d’origine de possibilités de 
communications. 


<AlexG> Alex : Y a-t-il une 
possibilité pour que vous 
vous implantiez sur les mar- 
chés Mexicain ou Latino- 
Américain, qui grossissent 
rapidement. 


<alex_cei> Le marché 
Mexicain a toujours été fort 
pour l’”’Amiga” Amiga ;-) 
[NDT : Ascii-smile, tournez 
la tête..] 


| <Richie> D'abord, Thomas 
l'éducation. L’Amiga étant | 


(ProComp) vous envoie ses 
salutations et ses regrets de 
ne pouvoir être là. 

1. Des plans pour démarrer 
la construction de l’A3000 + 
au lieu de l’A4000 et/ou des 
cartes mères A3000 + dis- 
ponibles comme mises à 
niveau pour les possesseurs 
d’A3000 ? 

2. Allez-vous, si vous décidez 
d'utiliser le PowerPC, 
rendre l’Amiga Mark II com- 
patible avec les spécifica- 
tions hardware pour les 
machines PowerPC établies 
par IBM/Apple/Motorola ? 














| <alex_cei> Non. Le premier 





impératif commercial est de 
redémarrer la production 
des A1200, A4000 et 
A4000T. La possibilité d’of- 
frir des mises à niveau est 
une de celles qui seront 
explorées peu après. La 
valeur et la loyauté de notre 
clientèle existante ne seront 
pas ignorées. 


| <CasBaH> Combien de per- 
| sonnes dans votre future 





équipe de développement 
ont déjà réellement déve- 
loppé l’Amiga ou du maté- 
riel pour Amiga auparavant 
? Et de quelle taille sera 


l’équipe de développement ? 


| <alex_cei> L’acquisition de 


l’actif de Commodore nous 
donnera 17 ingénieurs. Les 
plans prévoient de monter 
ce nombre jusque 103 d’ici la 
fin de l’année. Nous allons 
également collaborer étroi- 
tement avec les autres fabri- 
cants comme par exemple 
Ameristar pour les réseaux, 
etc... 


<DanF> Que propose CEI 
pour supporter les groupes 
d'utilisateurs Amiga ? 


<alex_cei> Des prix bas, des 
matériels promotionnels, 


| des démonstrations locales, 


des crédits spéciaux, etc... 


<Fila> Allez-vous continuer 
de fabriquer et de supporter 
la CD32 ? 


<alex_cei> Oui, maïs je vois 
plus l'avenir dans une 
machine genre A1200 avec 
un lecteur CD interne. Nous 
devons être conscients que 
la compétition contre les 
“big boys” (Nintendo, Sega) 
sera très difficile. Utilisons 
les avantages de notre tech- 
nologie et poussons-les en 
avant. La CD32 est une for- 
midable machine pour les 
bornes interactives. La pro- 
chaine machine utilisant la 
nouvelle technologie aura 
une meilleure chance contre 
les “big boys”. Malheureu- 
sement Commodore a perdu 
trop de temps précieux avec 
la CD32 et essayer de la 


| relancer coûterait tout sim- 


plement trop. [NDT : 
Mmmouais, te CD32 ta 
quand même TRES bien 
marché en Angleterre !] 


<_lisa_> Il semble que, 
maintenant le marché a 





atteint une phase de matu- 
rité, le marketing est vital, 
surtout que les “big boys” 
pratiquent des stratégies du 
type “je tiens et je garde”. 
Comment allez-vous com- 
battre cela ? 

De plus : 1. Est-ce que 
l'Amiga reviendra chez les 
gros vendeurs ? 

2. Voulez-vous d’un (e) jeune 
diplômé (e) MBA pour votre 
département marketing ? 


<alex_cei> Une autre ques- 
tion en deux parties, je vois. 
Avant tout l’Amiga est enco- 
re, même aujourd'hui, 
viable face aux pointures du 
marché informatique. Per- 
sonne d'autre ne fabrique 
un ordinateur personnel qui 
en fait autant que le 1200 et 
le vend à ce prix. Si nous 
nous attachons aux marchés 
que Amiga peut emporter, 
n’y a pas de raison pour 
que nous ne répétions pas le 
succès du Commodore 64. 
En avançant à partir des 
nouvelles technologies que 
Commodore possède, nous 
pouvons aussi jouer un rôle 
significatif dans les marchés 
en développement. 
Pour ce qui est de la secon- 
de partie, notre marketing 
doit être établi selon une 
approche créative (lisez 
abituelle”). Nous avons 
besoin des meilleurs 
(POINT). [NDT : c’est ras- 
surant...] 


<Camelot> 1. Quels sont vos 
plans pour l’Europe ? Dans 
des conférences précédentes 
vous avez principalement 
parlé des Etats Unis. Avez- 
vous assez de fonds pour 
entreprendre un marketing 
efficace en Europe égale- 
ment ? 

2: Projetez-vous de 
reprendre des ex-employés 
de Commodore (ex Dave 
Haynie) ? Et avec le retour 
de certains employés, pour- 
quoi pas le AAA ? D’après ce 
que je sais, les plans pour le 
RISC sont fondés sur l’opi- 
nion de 17 ingénieurs qui ne 
connaissent pas AAA. 


<alex_cei> Encore une fois 
l’Europe est très importan- 
te ! Commodore a vendu 85 
% de ses ordinateurs en 
Europe. Nous allons allouer 
toutes les ressources néces- 
saires pour que le marché 
Européen soit florissant. 
Il Èy a beaucoup d’ex- 
employés de Commodore 








qui ont offert leurs services 
dès que le rachat serait 


effectif. Bien entendu nous | 
sommes ravis de bâtir une | 


nouvelle équipe Amiga en 
utilisant quelques anciens. 


<hog> Deux inconvenients 
qu'aurait un Amiga sous 
WindowsNT (boo !) : 

1. Il repousserait les 
“Amigaïstes” loyaux, qui 
aiment la relation intime 
entre le CPU, les custom 





chips, et le système d’ex- | 


ploitation. 
2. Il aurait du mal à attirer 


ne Windows NT. 
Alex : quelle est votre opi- 
nion ? 


<alex_cei> HUH ? 


<Jason-AR> Traduction : 
Voulez-vous utiliser Win- 
dows NT ? 


<alex_cei> LAmiga est 
unique grâce à son OS et à 
ses custom chips. Cela n’en- 
lève pas la possibilité d’ac- 
cepter plusieurs OS. 
Rappelez-vous le cheval de 
Troie. Attendez qu’ils voient 
notre OS. 

PS : La plupart des gens 
achèteront un Amiga s'il 
accepte Windows NT, mais 
certains ne l’achèteront pas 
s’il ne l’accepte pas. 


<Tau> Question en deux 
parties de quelqu'un 
dehors : 

1. Vous avez parlé de 
reprendre des employés de 
l’ex-Commodore. Une gros- 
se partie de l’ancienne équi- 
pe de développement est 
chez Scala et 3DO, semble- 
t-il. Avez vous des plans de 
développement avec Scala ? 
2. Quel support de son est 
prévu pour l’Amiga ? 


<alex_cei> Le co-développe- 
ment avec Scala n’est pas 
exclu. CEI a d'excellentes 
relations avec Scala. Nous 
envisageons de travailler 
avec eux dans le futur. 
Deuxième partie. DSP 


<Tau> [Le son est une des 
choses pour lequelles la ges- 
tion par l'OS est très proche 
du matériel. L’adapter à 
quelque chose d’autre sera 
un challenge. Bonne 
Chance.] 


<mickh> Comment pré- | 
voyez vous de 


| pour 


l'AmigaOS sur un cpu 
RISC ? Des applications en 
code natif seront-elles alors 
disponibles rapidement ? 


<alex_cei> Porter l’Amiga- 
OS est une tâche énorme 
que nous comptons entre- 
prendre 
Dans le but d'obtenir un por- 
tage correct, il est important 
d'établir une collaboration 
entre développeurs. Notre 
rôle inclut une complète 
implémentation du portage 
les développeurs. 


immédiatement. | 








| Quand l'OS porté sera sorti, | 
ceux qui ont déjà une machi- | 
| sent pleinement l'OS doi- | 





des applications 
vent être présentes. 


<HarvL> Alex, salut. A pro- 
pos des shows à venir, le 


VTU de Californie le mois | 


prochain et le CES de Las 
Vegas de Janvier 1995, 
quels sont les plans de CEI 
pour ces shows ? Le CES en 
articulier serait une excel- 
ente occasion pour “relan- 
cer” l’Amiga. 


<alex_cei> La contrainte du 
temps est critique. Dès que 
nous aurons terminé le 
rachat des avoirs de 
Commodore, nous mettrons 
immédiatement en oeuvre 
une tournée de show agres- 
sifs. Mais démarrer trop tôt 
n'aurait pas de sens. Je vais 
assister à de nombreux 
shows dans les prochaines 
semaines afin de rencontrer 
en privé les développeurs et 
les supporters. 


<Xed> L’Amiga était impor- 
tant ici bas en Australie jus- 
qu'à ce que Commodore 
lâche tous les distributeurs. 


Y a-t-il des plans pour | 


remonter Commodore Aus- 
tralie et reconstruire la base 
d'utilisateurs ici ? Je 
connais de nombreuses per- 
sonnes qui ne veulent pas 
vendre leur Amiga (moi 
compris). 


<alex_cei> Oui, nous som- 
mes en contact avec plu- 
sieurs personnages clés sur 
le marché Australien. Dans 
l'immédiat, nos plans ne 
prévoient pas de réouvertu- 
re d’une filiale mais un tra- 


vail en commun avec nos | 


alliés. 


<Axios> Est-ce qu’un CD- 


ROM compatible CD32 et | 


MPEG sortira immédiate- 


porter | ment après le rachat ? 


qui utili- | 
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______ CONFÉRENCE 


<alex_cei> OUI ! 


<oleg> M. Amor, beaucoup 
ont dit que l’Amiga était une 
technologie morte, limitée 
par ses customs chips, pour- 
quoi dépenser de l’argent 
alors ? 


<alex_cei> Il y a ici plus de 
400 utilisateurs avec nous 
en ce moment. Des com- 
mandes de milliers d’ordi- 
nateurs sont en attente. 
L’OS de Amiga peut faire 
des choses dont Windows 
n'ose pas rêver pour un coût 
re personne ne peut égaler. 
Amiga est mort ? 


<Marrs> Commodore n’a- 
vait qu'un support pour 
développeurs fortunés. 
Prévoyez-vous un support 
“bon marché” pour les 
auteurs de Domaine Public 
et Shareware qui veulent 
juste la documentation du 
dernier OS ? 


<alex_cei> Oui, les dévelop- 
peurs sont une part impor- 
tante dans le succès de 
l’'Amiga. De nombreux déve- 
loppeurs ne sont que de 
petites sociétés individuelles. 
Nous réalisons pleinement 
que chacun doit avoir des 
informations récentes. 


| <LehmanNAV>  N’avez- 
vous pas le sentiment que 
tout ceci est peut-être un 
peu trop tard ? 
Spécialement avec l’ébran- 
lement du marché qui a 
commencé cet été et qui pro- 
bablement ne s'arrêtera pas 
avant plusieurs années. 

Toutes les sociétés sont 
devenues extrêmement 
| compétitives, et le marché 
tend à se concentrer sur le 
(s) standard (s) “victorieux” 
(pas nécessairement le (s) 
meilleur (s)). Pensez-vous 
que CEI soit équipé pour 
survivre à cette menace ? 








| <alex_cei> OUI ! Notre 
| intention n’est pas de com- 
battre directement tous les 
IBMs et autres Compaqs du 
monde. Le marché se frag- 
mente et le consommateur 
commence à acheter de 
manière plus intelligente. 
L’Amiga peut faire plus pour 
beaucoup moins cher. Non, 
| je n’attends pas un miracle, 
| mais la possibilité de s’im- 
| planter viablement sur le 
| marché est plus qu’une 
| opportunité. 
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<Sysinfo> 3 questions : 

1. En quoi le support déve- 
loppeur de CEI sera diffé- 
rent de celui de l’ex- 
Commodore ? 

2. CET fera-t-elle ce qu’il 
faut RUE que SAS (pour le 
SAS/C) reprenne son sup- 
port de l’Amiga ? 

8. Et enfin, sur quoi mise 
CEI : le AAA ou le projet 
“HOMBRE” ? [NDT ë 
Hombre=3D/RISC] 


<alex_cei> CEI va collabo- 
rer étroitement avec les 
développeurs. Cela com- 
prend des risques partagés, 
des programmes marketing 
communs, la vente de confi- 
gurations comprenant des 
produits externes avec les 
machines. 

Le retour du support de SAS 
est primordial pour l’Amiga. 
CET fera tout ce qui est pos- 
sible dans ce sens. 

La décision finale à propos 
de la technologie à adopter 
n'a pas été prise. 
L'utilisation d’un bus com- 
mun avec les graphiques 
non situés sur la carte mère 
apportera une grande flexi- 
bilité. 


<Setok> Quel sera l’ordre de 
prix des nouveaux Amiga ? 
Je ne connais pas bien l'OS, 
aussi a-t-il une protection 
mémoire et autres ? 


<alex_cei> Il n’y a pas beau- 
coup de marge pour le bas de 
gamme, ils étaient peu chers 
pour débuter. Les Amiga 
haut de gamme ont besoin 
de prix plus réalistes. Nos 
buts sont d'utiliser la for- 
mule qui a fait le succès de 
Commodore au début. La 
machine la plus puissante 
au meilleur prix. Ces der- 
nières années, ils ont l’air de 
l'avoir oublié. 


<Jason-AR> Interruption : 
cela comprendra évidem- 
ment du top-marketing de 
vendeur d’aspirateurs, 
n'est-ce pas ? 


<Richie> 1. Comment allez- 
vous supporter les vendeurs 
dédiés Amiga par rapport 
aux grosses entreprises de 
VEC toutes machines, pour 
améliorer l’image et la force 
de l’Amiga ? 

2. Avez vous envisagé 
d'acheter SC à SAS et de 
continuer le développement 
vous-même ? 








<alex_cei> Un contrôle 
strict du marché doit être 
mis en oeuvre. L’Amiga n’est 
pas un clône PC et ne doit 
pas être traité comme tel. La 
survie d’un réseau de reven- 
deurs est indispensable 
pour vendre un produit spé- 
cifique comme l’Amiga. 
Nous n'avons pas envisagé 
de rachat de SC pour l’ins- 
tant. 


<vidarp> Tout cela est bien 
beau, mais il n’y a aucune 
REELLE nouvelle, juste un 
tas de SI et de ALORS, je 
veux dire que Commodore 
UK est persuadé à 99 % de 
racheter l’Amiga et vous 
aussi, alors quelqu'un doit 
savoir quelque chose. Nous 
sommes encore dans le 
NOIR ici. Si cela prend plus 
longtemps, même moi 
j'abandonnerai le navire. 


<alex_cei> EST-CE UNE 
QUESTION OÙ UN COM- 
MENTAIRE ? 


<Jason-AR> Commentaire. 
Question suivante. 


<Tachy> Salut Alex, est-ce 
que les futures versions de 
l’'AmigaOS auront une pro- 
tection mémoire par MMU 
comme OS/2, NIX et 
d’autres ? En tant que pro- 
grammeur, je pense que 
nous devrions nous occuper 
de l'efficacité de l'OS et de 
son multitâche également... 
Que pense CEI à ce propos ? 


<alex_cei> Rappelez-vous 
que je ne suis ni ingénieur ni 
rogrammeur. Je pense que 
e marché attend que tout 
Amiga soit équipé d’une 
MMU. 


<Metalite> A quand le 
parallélisme, les utilisa- 
teurs multiples, plusieurs 
terminaux et plusieurs cla- 
viers sur une machine ? Oh 
et la protection mémoire 
dans les prochaines 
machines ? 


<alex_cei> Désolé, votre 
question sort de mes com- 
pétences. 


<dmalovic> Est-ce que CEI 
dessinera des Amiga avec à 
la fois des modes “chunky” 
et “planar”, et allez vous 
empêcher la vidéo de blo- 
quer le processeur lorsque le 
DMA est encombré (avec de 
la Ram vidéo à deux 





entrées) ? [NDT : l’utilisa- 
tion de VRAM était prévue 
pour le AAA] 


<alex_cei> Oui, le travail de 
conversion existe déjà sur la 
CD32. Cette question me 
dépasse aussi à cause de sa 
nature technique. 


<Lomby> Bonjour Alex : 
quelle sorte de support envi- 
sagez-vous pour les pays 
étrangers (revendeurs pri- 
vés, intermédiaires...) ? 


<alex_cei> Les centres prin- 
cipaux seront au Royaume 
Uni, en Allemagne, au 
Canada et aux USA initia- 
lement. L'expansion en 
Norvège et en Italie est pos- 
sible. Notre désir est de tra- 
vailler avec des partenaires 
dans le reste du monde pour 
satisfaire les besoins du 
marché. 


<PreSSo> Quand le multi- 
processing massif (ou au 
moins multiprocessing tout 
court) sera-t-il supporté par 
l’'AmigaOS et pour quel pro- 
cesseur ? Et où les utilisa- 
teurs pourront-ils envoyer 
leurs idées pour améliorer 
l’'Amiga (une adresse E- 
Al) RU IN TES EE; 
mail=Courrier électronique] 


<alex_cei> La première 
question est bien trop tech- 
nique pour que je puisse y 
répondre. Nous serions heu- 
reux de recevoir des sugges- 
tions par courrier à l’adres- 
se suivante : 


CEI 

5555 West Flagler Street 
Miami, FL 33134 

USA 

Sujet : Amiga Suggestions 
[NDT : certainement en 
Anglais de préférence] 


Dès que nous aurons termi- 
né l’acquisition nous com- 
muniquerons une adresse 
E-mail. Ou envoyez vos sug- 
gestions à “JASON@aspira- 
teur. com”. Il nous les trans- 
mettra rapidement. 


<Jason-AR> Interruption : 
non, non, c’est 
jcompton@bbs. xnet. com, 
mais c’est un nom excellent 
pour quand j'aurai mon 
propre site. :) 


<Phalanx> Quand verrons- 
nous RTG ? C’est plus 
important que le RISC. 











<alex_cei> RTG est en tête 
de notre liste de besoins. 
Son temps est venu. 


<LehmanNAV> [On m'a 
demandé ce qu'est RTG, 
RTG=ReTargetable 
Graphics, cela définit une 
interface graphique stan- 
dard qui s’adapte aux carac- 
téristiques de votre carte 


graphique.] 


<Tinea> Négociez-vous avec 
Microsoft ou Lotus pour por- 
ter Word ou AmiPro ? (Final 
Writer ne suffit pas à mon 
avis) 


<alex_cei> Nous sommes en 
contact avec nombre de 
sociétés tant dans l’indus- 
trie du logiciel que dans 
celle du matériel. Pour l’ins- 
tant je ne peux donner 
aucun renseignement. Si 
nous pouvons introduire 
une machine multi-OS, cela 
donnera à l’Amiga une base 
de programmes plus large. 


<MrGandalf> Vous avez 
mentionné des améliora- 
tions esthétiques de l'OS, de 
quels types d'améliorations 
parlez-vous ? 


<alex_cei> Nous avons exa- 
miné de près les Silicon 
Graphics, Windows, etc. 
Leur interface a une appa- 
rence plus professionnelle 
que nos Amiga adorés. 


<Tau> [Mon Dieu, donnez- 
moi le GEOS du C64 plutôt 
que Windoze, s'il vous 
plaît !] 


<Shades> Est-ce que le 1200 
gardera sa forme actuelle 
d'ordinateur “tout-dans-un- 
boîtier” ou aura-t-il un cla- 
vier séparé ? Et quel sera le 
nom de la société ? 


<alex_cei> Je pense qu’il y 
a de la place pour nombre 
d'améliorations sur l’Amiga 
1200. Cela n'implique pas 
nécessairement de refaire la 
machine, mais peut signifier 
la création de nouveaux 
modèles (A1400, A1600, 
etc…..). 

Le nom actuel est Amiga 
Technologies International, 
mais gardez à l’esprit que 
cela peur changer avec les 
implications légales. 


<cwolf> [NeXTSTEP serait 
un bien meilleur modèle !] 





<LehmanNAV> [d'accord !] | 


<Frotz> Pourquoi cela a-t-il 
déjà pris plus de six mois ? 
Pouvez-vous expliquer vos 
difficultés pour que les scep- 
tiques parmi nous compren- 
nent ? 


<alex_cei> Avant tout, vous 
devez vous rappeler que 
Commodore avait un chiffre 
d’affaires en milliards de 
dollars. Il y avait 35 sociétés 
différentes établies dans 20 
pays. C’est un cauchemar 
légal. De plus, les seules per- 
sonnes qui ont gagné de 
l'argent dans cette affaire 
sont les hommes de loi et les 
commissionnaires. 

La majorité des questions 
légales ont été résolues et 
c’est pourquoi le transfert 
réel de propriété est à portée 
de main. Le problème avec 
l'inventaire des Philippines 
est responsable des derniers 
retards. 


<MattC2> [Les hommes de 
loi sont connus pour tirer de 
l’argent de tout vu qu’ils 
sont payés à l’heure !] 


<alex_cei> Heureusement 
ces points ont été ou seront 
résolus d’ici la fin de la 
semaine. 


<XmikeX> Alex : savez vous 
quand CEI aura un inven- 
taire prêt pour ceux qui ont 
déjà un acompte pour cer- 
tains prototypes Commo- 
dore comme le C65 ? 


<alex_cei> Nous n’avons 
pris aucun acompte pour 
aucun prototype Commo- 
dore. Quand l'inventaire 
sera disponible, nous satis- 
ferons les commandes : le 
premier arrivé sera le pre- 
mier servi. 


<Timmer> Allez-vous envi- 
sager de sous-traiter une 
partie du travail sur l'OS, 
par exemple l’amélioration 
de l'interface graphique ? Je 
pense qu’à 
Development nous avons 
déjà nettement débrous- 
saillé le terrain dans ce sens. 


<alex_cei> Oui. Nous 
sommes heureux d’avoir 
l'opportunité de travailler 
avec des développeurs pour 
accélérer nos plans. 


Phantom | 











<Tau> [Je suis sur que pepo 
qui est ici voudrait bien jeter 
un oeil aux sources 
d’Intuition !] 


<dracon> L’Amiga a tou- 
jours été une bonne machi- 
ne pour le son depuis le 500. 


| Quelles idées a CEI pour 


l'amélioration des capacités 
sonores de l’Amiga ? 16 bits 
audio, support MIDI inté- 
gré ? 


<alex_cei> Encore une fois 
le DSP est l'instrument (je 
tente un jeu de mots) qui 
amènera l’Amiga dans le 
théâtre du son. [NDT : déso- 
lé, à mauvais jeu de mots, 
mauvaise traduction.] 


<Bewdah> Alex : y a-t-il une 
chance de J S voir 
l'Amiga 3000 + ? Et avez- 
vous suffisamment apprécié 
ceci pour vouloir une autre 
conférence IRC ? 


<alex_cei> Je pense que 
vous verrez une machine 
qui offrira toutes les capaci- 
tés du 3000 + et plus. 

J’ai apprécié l’opportunité 
d’être avec vous cet après- 


| midi. Heureusement, la pro- 


chaine fois nous pourrons 
dire que nous avançons avec 
l'Amiga au lieu de juste en 
parler ! [NDT : après-midi 
pour lui, ici il est 2h du 
matin !] 

<Bewdah> Gagné, UNE 
AUTRE conférence ! 


<Jason-AR> Voilà, la confé- 
rence se termine. Juste pour 
résumer, beaucoup 
manifesté le désir de tra- 
vailler pour la nouvelle 
société. Que leur suggérez- 
vous pour l'instant ? 


<alex_cei> Nous avons 
besoin de l’aide de tous pour 
réussir. La grosse différence 
est que CE restera à l’écou- 
te alors que Commodore ne 
l'était pas. N'hésitez pas à 
nous contacter. 


<Jason-AR> Quelle type de | 
présence pouvez-vous assu- | 


rer de manière réaliste au 
CES de cet hiver ? Je pense 
à cela maintenant : il est 
trop tard pour obtenir de la 
place. 


ont | 





<alex_cei> Le CES est hors | 


! de question. 





CONFÉRENCE ____ 


<Jason-AR> Ok, tout le | 
monde, c’est fini. Restez ici 
pour la conclusion et les obli- 
gations légales. 


* Bewdah remercie Alex 
qu le temps à qe au nom 

e toute la foule qui n’a pas 
la parole. “Merci beaucoup 
Alex !! “ 


<Jason-AR> Merci à Alex 
Amor, Président de CEI, 
d’avoir pris le temps d’être 
ici aujourd'hui. Merci aux 
plus de 400 personnes qui 
étaient présentes à cette 
conférence, soit de manière 
active, soit comme simples 
auditeurs. 


Merci aux opérateurs du 
canal qui ont fait la police, | 
et je remercie Bewdah 
L avoir accompli les travaux 
ats comme la gestion de 
las te des questions et l’at- 
us de la parole. Son 
aide fut inestimable. 
Merci à vous tous qui êtes 
venus. Je voudrais tout par- 
ticulièrement remercier les | 
modérateurs et tous ceux 
qui ont aidé à organiser 
cette conférence ! 
Les commentaires peuvent 
être directement envoyés à 
CEIL, à l'adresse qu'ils vous 
ont donné il y a peu, ou à 
moi : jcompton@bbs. xnet. 
com, Je leur transmettrai. 
Voilà je termine. Merci à 
tous d’avoir fait de ceci un 
succès étonnant. 


Que dire sinon que beau- 
coup de questions restent en 
suspens. Ceci dit, la position 
d’Alex Amor me paraît lus 
claire et plus orales 
l'Amiga que celle de ses 
concurrents. Maintenant, si 
comme il le dit il l'emporte, 
nous verrons bien... 


Arnaud LADRIERE 
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L'AMIGA TOUJOURS 
SOUS PERFUSION 


Peu ou pas de nouvelles de l’affaire Commodore 
(consultez la rubrique News). On a entendu dire 
aux Etats-Unis qu’une société de production audio- 


visuelle aurait acheté les droits nécessaires pour 
réaliser un feuilleton de 500 épisodes qui 


retracerait la faillite de CBM... Certaines 
mauvaises langues affirment que le repreneur de 
l’Amiga préparerait un nouveau modèle, chipset 
AAA, son 16 bit 32 voies, et doté d’un unique 
processeur cadencé à 90 mhz, un Pentium pour être 
précis. Heu, c’est de l’humour, c’est bon pour le 


moral... non ? 


AMIGz 


FORMAT 
(GB) 


Les magazines anglais conti- 
nuent leur bonhomme de 
chemin sur la route de l’édi- 
tion sans paraître affectés 


| par la crise. Comme quoi, la 


Grande Bretagne est un 


| pays à part en matière 
d’'Amiga. En ce mois de dé- | 


cembre Amiga Format a lé- 
gèrement changé sa ma- 
quette (un peu comme nous 
ces derniers temps, mais en 
mieux...). Le RISC, poussé 
sur le devant de la scène par 
les événements, occupe un 
dossier complet. Quant à Mr 
Commodore UK, il ne veut 
plus qu’on l’appelle Commo- 


dore. Le Future Entertain- | 


| ment Show (salon réunis- 
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sant entre autres tous les 
magazines de la maison Fu- 
ture Publishing) a vu un ex- 
posant nouveau au nom 
court mais significatif 
de’Amiga’. Le stand de la 
jeune société de David Plea- 
sance n’arborait en effet 
aucun logo Commodore. On 


a souvent discuté de la fiabi- | 


| d'Akklaïm (admirez la tran- | 





doute que sa confiance en 
l’Amiga ne peut être remise 
en cause. Ce type a la foi et 
tant mieux, car il en aura be- 
soin pour livrer un combat 
sans merci, sans pitié, un 


| Mortal Kombat 2 quoi. Hé | 
| oui, le numéro 2 du méga hit | 


sition) est testé en “exclusive |! 


world's first review” dans ce 
numéro d’Amiga Format. Il 


| faut dire que le premier épi- 
| sode avait été lancé à grand 





lité et du taux de réussite du | 


projet de Pleasance, mais nul 





renfort de pub et avait lar- 


gement mérité son succès. Le | 
numéro 2 semble à la hau- | 


teur des attentes puisqu'il 
récolte une note de 92 %. 


David Pleasance va pouvoir | 


se défouler. 





“Mais... Qu'est-ce que ça veut 
dire ? On se moque de nous ! 
On achète un magazine 
Amiga et on y parle de PC !?”. 
Cela pourrait être la réaction 
que vous venez d’avoir. Sa- 


chez qu’elle n’est pas justi- | 


fiée car Home PC n’est point 
du tout destiné aux PC et 
compatibles. Je l’ai cru à un 
moment mais, en lisant l’édi- 





to, j'ai compris qu'il en était 
autrement. Ce dernier in- 
dique en effet que l’acronyme 
PC désigne l’Ordinateur 
Personnel (ce pourrait être 
un ZX-Spectrum ou MSX 
tout comme un Mac ou un 
PC) et que le titre Home PC 
cible en fait les ordinateurs 
personnels pour la maison 


(anglophobes que vous êtes !) | 


c’est à dire par extension 
ceux destinés à l’ensemble de 
la famille. On y parle donc de 
PC et de Mac. Mais et l’Ami- 
ga ? N'est-ce pas un ordina- 
teur familial ? Je veux bien 
comprendre que la situation 
du marché est catastro- 
phique mais tout de même, 
ça ne coûte de rien d'écrire 
une petite ligne à son sujet. 


Résumons donc : l’Amiga | 


n’est pas une console de jeu ; 
l'Amiga n’est pas un ordina- 
teur professionnel ; l’Amiga 
n’est pas un ordinateur fa- 
milial. Alors quoi ? Bientôt 
on pourra entendra dire 
“Amiga ? Mais oui bien sûr 
que je sais ! Ca veut dire 
“amie” en espagnol ! “.. 


CDMEDIR 


(FRA) 


“Mais. Qu'est-ce que ça veut 


| On achète un magazine 
| Amiga et on y parle de PC ?!” 


(bis). Or croyez-moi, vous 
vous trompez encore. CD 
Média est à la base un ma- 
gazine consacré au support 
CD.C’est à dire donc au PC 
CD-ROM, au Mac et au CD- 
I. Là encore, l’existence de 
l’'Amiga en tant que machine 
| çue par la rédaction de ce 
| magazine pour les raisons 
| que l’on connaît déjà. On 
n’en a donc pas parlé une 
seule fois depuis sa création 


sein de leur équipe de notre 
vénérable illustrateur Yann 
Serra, ardent défenseur de 
l'Amiga. Yann a tenté à 
maintes et maintes reprises 
| de proposer des tests sur 
CD32 et Amiga CD mais 
sans succès. Mais depuis 
| maintenant 2 mois, CD 
Média est livré avec un CD- 
ROM contenant démos de 
jeux, informations, pro- 
grammes DP, etc... le tout 
présenté par des animations 
| réalisées par l'individu pré- 
cité et, suprême délice de la 
revanche 2 le retour, en gran- 
de partie conçues avec De- 
luxe Paint sur Amiga (sur un 
Amiga 1000 pour être exact 


reconnaîtra du premier coup 
d'oeil les personnages “snar- 


Cela dit, il n’était pas néces- 
saire de pousser le bouchon 
trop loin pour les forcer à 
parler de l’Amiga dans ce nu- 
méro 5 puisqu’un article de 
deux pages est consacré au 





| 


| titre, “grille la concurrence” 
(excellent !). Le Video Toas- 
ter et l’Amiga y sont quasi- 
ment encensés. Mais, car 
dans toutes les belles his- 
toires il y a un mais, un ar- 
ticle dans la presse PC n’est 
jamais désintéressé, c’est à 
dire que, ouvrez les guille- 
mets (avec des pincettes), “le 
Toaster est aujourd’hui arri- 
vé aux limites des capacités 
de l’Amiga. C’est pourquoi 
| Newtek passe à la plate- 
forme PC, plus rapide, plus 
| performante”. et vas-y que 
| je t'illustre ça avec des 





wave et Caligari.. 


(bis). Cela pourrait être la ré- | 
action que vous venez d’avoir | 


| CD n’a pas du tout été per- | 


et ce, malgré la présence au | 


Video Toaster qui, selon le | 


| images calculées sous Light- 
dire ? On se moque de nous ! ! | 





!). L’habitué d’Amiga Revue | 


kesques” de Yann Serra. | 
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(FRA) 
“Mais. qu'est-ce ça veut 
dire ? On se moque de nous ! 
On achète un magazine 
Amiga et on y parle de PC ?! 
“ (ter). Cela pourrait être la 
réaction que vous venez 
d’avoir (ter). Hé bien croyez 
moi, cette fois vous avez rai- 
son ! Mais n’ayez crainte, ce 
n’est sûrement pas en prévi- 
sion du changement de nom 
d’Amiga Revue’en PC Re- 
vue’que j'ai décidé de parler 
de ce magazine. La raison est 
toute autre. Il y a environ à 
peu près presque quelque 
mois (bonjour l’exactitude), 
nous avons été conviés, Ton- 
ton Antoine, Laurent Chris- 
tophe et moi-même à partici- 
per à Micro Ondes, une 
émission de radio sur la sta- 
tion Ici & Maintenant, ani- 
mée par Laurent Guerder et 
Stéphane Kauffmann. 
Comme on dit, cela avait été 
un “moment de radio” car la 
plupart des auditeurs aux- 
quels nous étions censés ré- 
pondre en tant que spécia- 
listes et représentants de la 
presse Amiga, posaient à peu 
près tous des questions du 
genre “mais comment t’est-ce 
que je fais moi pour configu- 
rer ma carte Matrox MGA 
Impression en PCI alors que 
tous les connecteurs de ma 
carte mère sont encore en 
VLB ? “. Heureusement, 
quelques Amigaïstes fidèles 
nous ont sauvé la face en po- 
sant des vraies questions bien 
de chez nous du genre “mais 
comment t’est-ce que je fais 
moi pour configurer mon 
Workbench en 3.0 alors que 
mon Amiga 500 possède en- 
core des ROM 1.3 ?“. Les deux 
sympathiques animateurs de 
Micro Ondes préparaient à 
l’époque, en collaboration 
| avec Pressimage (Gen 4, ST- 
Mag, etc...), un magazine PC 
(où ils officient en tant que 
chefs de rubrique jeux et op- 
timisation). Champagne, 
voilà le gamin. Il était donc 
normal de les inviter à notre 
tour au sein d’Amiga Revue. 
PC Fun, petit pavé de 165 
pages, est bourré d’informa- 
tions en tout genre. Son esprit 
enthousiaste et sa construc- 
tion amènent un petit parfum 
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de philosophie amigaïste…. 
D'ailleurs, on ne s’étonnera 
pas d’y retrouver certains pro- 
tagonistes du monde Amiga 
comme François Lionet (créa- 
teur d’Amos) et même une ru- 
brique démos. Seule re- 
marque, son prix, qui le rend 
un peu inaccessible. D’abord, 
est-ce que vous avez un PC ? 


Vo “ESS 


(FRA) 
Ne vous étonnez pas si vous 
n’avez jamais trouvé Pro 
Games en kiosque : c’est un 
magazine réservé à l’usage 
des professionnels. Il 
contient des interviews des 
acteurs de l’industrie des 
micro-loisirs, des informa- 
tions souvent pointues et 
chiffrées et des analyses de 
marchés. L'un des intérêts de 
Pro Games est d'offrir une 
synthèse de la situation de la 
profession chaque mois. Les 
mouvements significatifs et 
les tendances qui se déga- 
gent sont rapportées dans 
PG. Après quelques tonnes 
de pages consacrées aux 
consoles, on accède à la par- 
tie micro. Et miracle, on y 
parle de l’Amiga. Je cite : 
“Pinball Illusions disponible. 
Le troisième épisode du jeu 
de flipper de 21st Century 
Entertainment blabla blabla 
bla (..)“.. C’est étonnant que 
l’on n’ait aucune information 
sur la situation de Commo- 
dore. On parle bien d’Atari, 
alors pourquoi pas de l’Ami- 
ga ? Groumf, comme dirait 
Donald (Duck pas Pleasan- 
ce). Par contre, la calendrier 
de sortie des jeux des édi- 
teurs annonce des produits 
intéressant tels que : Lords 
of the Realm (Impressions), 
Alien Olympics (Mindscape), 
Evasive Action (Mindscape), 
Space Academy (toujours 
chez Mindscape), Thumbeli- 
na (Time Warner), Sensible 
Golf (Virgin) et surtout, le 
Roi Lion (chez Virgin enco- 
re). Là où il est nécessaire 
(pratiquement urgent même 
!l) de s'interroger, c’est 
lorsque le CDI 450 (une ver- 
sion améliorée du CD-I de 
Philips) est présenté comme 
une machine d'avenir. Il a un 
avenir en tant que lecteur 
CD-Audio et Vidéo sûre- 
ment, mais comme console... 
Ses spécifications techniques 
m'ont laissé perplexe : le CDI 





450 serait en effet équipé 
d’un processeur 68070 de 
Philips cadencé à 30 mhz. Je 
n’ai pas eu le temps de 
prendre des renseignements, 
je crains donc le lapsus ou la 
confusion. Mais peut-être 
suis-je ignorant et dans ce 
cas là Philips aurait sa 
propre gamme de proces- 
seurs. De toute façon je m'en 
tape, je dormirais quand 
même tranquille cette nuit. 





(GB) 
Ce que je commence à trou- 
ver désagréable dans. net, 
c’est le début de grosse tête 
que viennent de choper ses 
rédacteurs. Bon, c’est vrai, il 
y a de quoi, c’est un superbe 
magazine. Cela passe mieux 
qu’un gars de chez. net dise 
“encore mieux que le premier 
numéro” que quelqu'un de 
chez Amiga Concept qui di- 
rait “on va faire un super ca- 
nard CD”... C'était la vanne 
de la semaine, merci. Pas- 
sons. C’est l’e-mail (ou cour- 
rier électronique) qui fait la 
une de. net ce mois-ci. Si vous 
désirez écrire à votre corres- 
pondant danois en utilisant 
la méthode classique, la 
“snail-mail” ou “courrier-es- 
cargot”, il vous en coûtera en- 
viron 7 F (timbre, enveloppe, 
papier, et - heu - encre) et 5 
jours. Si vous choisissez de 
passer par le Net, votre lettre 
arrivera en 15 secondes à 
destination et ne vous aura 
coûté que 7.000 F environ. 
Hum, je n’ai peut-être pas 
pris le meilleur exemple... 
Bon. En enlevant le côut de 
votre ordinateur et celui du 
modem, cette petite corres- 
pondance vous reviendra à 
environ 10 F (suivant votre 
temps de connexion, le ré- 
seau qui vous accueille et la 
vitesse à laquelle vous écri- 
vez). L'exemple du Dane- 
mark a été choisi au hasard. 
La destination aurait pu être 
Israël comme la Tunisie ou 
le Groënland, le coût reste 
identique. De plus, une astu- 
ce permet d'envoyer en plus 
d’un texte, des images. Mais 
Internet reste encore trop 
cher pour le commun des 
mortels en France. Pourtant, 
d’ici bientôt presque mainte- 
nant dans pas longtemps, 





chacun pourra atteindre le 
cyber-espace pour une 
somme modeste en compa- 
raison des services rendus. 





Je vous avais prévenu le mois 
dernier des sujets que j'étais 
susceptible d'aborder. Ce 
numéro 274 de Picsou Maga- 
zine a une pêche d’enfer. Dis- 
ney et Sega font la promotion 
du Roi Lion en organisant un 
concours. Sans rire, la ques- 
tion est hyper-difficile : il 
s’agit de reconnaître l’extrait 
intru parmi un 8 autres tirés 
d’une image du jeu vidéo. A 
part ça, Picsou est toujours 
aussi radin et vénal (quel 
exemple pour les enfants !) et 
Donald toujours aussi pois- 
seux. La différence avec les 
anciens numéros est qu'ici, on 
retrouve de “grosses” signa- 
tures telles celles d'Olivier 
Cachin (Fax’O sur M6), 
d'Alain Chabat, Dominique 
Farrugia et de Chantal 
Lauby (dits’les Nuls’). Ils ne 
sont pas les auteurs des BD 
bien sûr mais des rubriques 
musique ou humour... Au fait, 
saviez-vous que ce n’était pas 
Walt Disney lui-même qui a 
créé Picsou mais un certain 
Carl Barks ? À 80 ans, le type 
est encore en bonne état et a 
rendu visite à la rédaction du 
magazine en Juillet dernier. 
Le meilleur dans ce numéro, 
c’est surtout ce mini-livre de 
52 pages intitulé “Monsieur 
et Madame ont un fils”. Je 
ne résiste pas la tentation de 
vous en donner les meilleurs 
extraits : Mr et Mme Onplu- 
tunapachangé présentent 
leur fils Antoine, Mr et Mme 
Nanasse et leur fils Judas, 
Mr et MMe Enchef et le jeune 
Serge, Mr et Mme Tabagnole 
et leur petit Alphonse. 
Veuillez m’excuser, je dé- 
bloque. Complètement. 
Scrouitchhhhh. 


Rachid Ouadah 


Vous pourrez juger de 
mon état mental à 
l’adresse Internet 

suivante : 
Rach@email. teaser. com. 











Démos ____ 
| À : Je ne suis pas solidaire 


de ce groupe de pression. | 


| AR : Quel est le style gra- 
| prise que tu apprécies 
| le plus ? 


| À : Simplicité, intelligence, 
| Sobriété, style, mélanger le 
| tout en proportions adé- 











a scène Amiga regorge de nombreux graphistes 
talentueux. Habile de leur souris, adepte du dieu 
deluxe paint, cette caste compte pas mal de 
membres français. Cette fois c’est Alex de MELON 
DEZIGN ex-MOVEMENT, que nous avons capturé 
| pour qu’il se prête au jeu des questions/réponses. | 
Star adulée de la presse internationale (cf: la 
couverture de notre confrère Télé Gazette), il a bien 
voulu nous accorder quelques minutes de sa vie 
| pour répondre à nos interrogations. 





Amiga Revue : 
Alex ? 

Alex : Un personnage com- 
mun incommodant le com- 
mun. 


Qui est 


A R : Comment es-tu 
venu à l’Amiga ? 
A: Vivant en Europe, j'ai été 


| influencé par un de ces ven- 


deurs européens vers cette 
machine que vous voyez 
el maintenant sur un 
vulgaire comptoir en plas- 
tique blanc à la FNAC. 

Notez que ceci se passe il y 
a quelques années ; aujour- 
d’hui, en Europe comme 


| partout ailleurs dans le 


monde, le même vendeur 
vous refilerait un boîtier 
vide avec un autocollant 
INTEL INSIDE dessus. 





AR : Et aux démos ? 

A : En voulant prendre sur 
une étagère haut placée à la 
FNAC le tout dernier jeu 
d’Ocean OU-KI-FO-TUÉER- 
TOUSKI-BOUGE-LATE- 
TE, ma main a faibli, j'ai 
attrapé une autre boîte : 
c'était celle de Deluxe Paint 
II. Et là, un monde mer- 
veilleux peuplé de formes 
étranges aux couleurs frui- 
tées, s'est ouvert à mes yeux 
esbaudi. 


A R : Quel est ton par- 
cours dans le monde des 
démos 

À : Durant 18 mois j'ai erré 
en solitaire, sautant à pieds 
joints d’un groupe à l’autre 
(et réunissant ainsi un beau 
chapelet de noms tous plus 











| À 


doux à l’oreille les uns que 
les autres). Puis ma collabo- 
ration avec NAM, s’est 
intensifiée. Nous avons été 
appelés à rejoindre les rangs 
du MOVEMENT (qui est 
tout ce que l’armée n’est 
as !) 

t nous avons enfin décou- | 
vert la lumière (MOVE:- | 
MENT est aussi tout ce 
goss secte n’est pas) !! | 

epuis peu, nous sommes 
dans MELON DEZIGN. Là, 
nous sommes passés de 
l’école primaire à l’école des 
grands, un ras le bol des 
culottes courtes, quoi. 


A R : Que penses-tu du 
graphisme et des gra- 
phistes sur Amiga ? 
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quates, verser dans un sha- 
ker, agiter. Boire frais 


A R : Qui sont tes gra- | 


mers préférés ? 
: Dans l’état actuel des 


| choses, si je devais citer des 


noms, on me taxerait d’au- 


pe. 


sines-tu 

A : Depuis que je suis en âge 
de m’intéresser à la chose, ce 
sont des moments de la vie 
que l’on a souvent du mal à 
situer dans le temps. (Déjà 
à la maternelle...) 


R : 
les sont tes 
influences ? 

À : Des influences aussi 
diverses que MONET, 
GAUDI, pour ses audaces 
architecturales, PICASSO, 
pour le cubisme et la frag- 
mentation qu'il inventa 


dans les “demoiselles d’Avi- | 


gnon”, et puis WOLINSKI 
aussi. 


AR : Tu dessines unique- 

ment sur iga ? 

A : Non, sur les murs de ma 

chambre aussi, au mar- 

qe de 5 cm, comme 
OF. 


AR : Que re des 
concours de graph des 
démos parties ? 


A : C’est bien, c’est très bien, | 





| Vases Hoi ji | 
| parlant que 


topromotionner mon grou- 


| AR: Depuis quand des- | 














c'est en fait à celui qui saura 
mentir le mieux. C’est ça ? 


AR : Depuis l’arrivée de 
toi et Nam chez MELON, 
comment sont vos Se Es 
orts avec MOVEMENT, 
’autres collaborations 
sont-elles à prévoir ? 
A : MELON & MOVE- 
MENT sont liés par une 
amitié de longue date (de 
plus de 30 ans), les collabo- 


| LE ce souvent au pub ‘le 
iolon Dingue”(Paris). 
Dernièrement on a tous 
testé le marquage au fer 
| rouge, histoire de délirer... 


assez drôle. 


| A R : Ton style est assez 
articulier, 


| sur l’image en elle même. 
Tu peux nous expliquer 
comment tu travailles ? 
| À : Le style ne peut pas trop 
| s'expliquer, c’est naturelle- 
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rations éventuelles se trin- | 


mets plus | 
’accent sur le design que | 





ment que les éléments se 
mettent en place. Une 
image n’est pas faite pour 
elle-même mais doit s’inclu- 
re dans un tout qui est le 
visuel de la démo. Il est rare- 


| À R : Qu'est-ce qu’une 
| démo pour toi ? 
| À : La démo est avant tout 


| démo CONT 


faite de visuels, qu’ils soient 


codés d’un code puissant ou | 


as est d’un intérêt désuet. 

Ils peuvent ne pas être codés 
du tout, en est ne reuve la 
EVERSY de 

MELON) Une démo doit 


| tendre vers un agencement | 


rythmé d'écrans construits 


| avec cohérence et ne plus être 


une vitrine des possibilités de 
tel ou tel programmeur. C’est 
la “Fonky Sauce” quoi ! 


AR : Pourquoi fais-tu des 


| démos ? 
| À : Je fais des démos pour 
les mêmes raisons que | 


ment nécessaire de présen- | 


ter un logo ou une image 
alourdie de fioritures sous 
prétexte de nouvelles tech- 
niques. L'image la plus 
simple marque beaucoup 
plus durablement les 
esprits. Je tente de créer 
l’'Harmonie, l’imperfection 
du style est ma seule phobie. 


| À R : As-tu collaboré à 
| des réalisations commer- 
Le tatouage n'était pas | 


ciales ? 

A : J'ai travaillé pour TEAM 
17, il fut un temps, mais le 
graphisme de jeu m'intéres- 
sait peu. Et puis 4° suis plus 
intéressé par le 


omaine de | 


RENAULT fait des Twingos 
Par pur irrespect pour la 
norme que suivent nos 


confrères (Ndir : à mon avis | 


RENAULT c’est pour faire 
beaucoup d’argent….). 


A R : Que fais-tu dans la 
vie ? 
Je réponds à des interviews. 


A R : Quelles sont tes 
démos préférées. 


A : mmmh, GROOVE IN | 
THE HEART (Dee lite), | 
LOVE IS STRONG (Rolling | 
Stones), mais je suis assez | 


déçu par la musique utilisée 


dans celle-ci, ils auraient 


dû demander à : 
TERRORVISION aussi à 





fait du beau boulot dans leur | 
dernière production, mais | 


on se souvient assez 


eu de | 


la musique. Les effets de | 


déformation dans 
“SPACE COWBOY” 


la | 
de | 


| JAMIROQUAI sont de toute | 
beauté comme dans YA DLA | 


la vidéo que celui de l’ordi- | 


nateur. 
à cheval sur les deux. Pour 
ça, je suis ouvert à toute pro- 
position. 





ne démoesten fait | 


HAINE des RITA MITSOU- 


KO. Et puis HUMANTAR- | 
GET (Melon), BANANA- | 
MEN & DARKROOM (les 2 | 


shorts de Stellar), 


AR : Quels sont les grou- | 


es que tu adules ? 
: Ceux qui ont compris ce 


| qu'était “la Fonky Sauce !*. | 


| À R : Que penses-tu des | 
| mangas ? 


| A : 


e style m'intéresse 


». 


| parce qe exprime un maxi- 


mum d'informations par un 
minimum de traits et pas ou 


| peu de couleurs. Mais je ne | 
suis pas un fan des histoires 
elles-mêmes. 


À R : Qu'est-ce que t’ins- 
pire la polémique “gra- 
histe et scanner” ? 

: Il y a ceux qui appren- 
nent à dessiner point par 
point, et il y a ceux qui ont 
enfin compris que ça ne ser- 
vait à rien. 


A R : Quels sont les 
conseils que tu prodi- 
purs à quelqu’un vou- 
ant se lancer dans l’in- 
fographie ? 


A : “Acte avec tact et capte | 
l'admiration” (Mc Solar.) | 


A R : Merci pour cette | 


interview, je te laisse le 
mot de la fin. 


A : Salut à toi, merci de | 
m'avoir offert cette occasion | 


de confessions et de Dé- 
nonce ! 

Si m'écrire vous est néces- 
saire, rien de plus simple : 


ALEX Garnier 
16 rue d’Alsace 
02100 Saint Quentin 


Propos recueillis | 
par Laurent Christophe. | 











En ce mois de décembre il ne faut pas s’attendre 

à une grande productivité de la part des 
démomakers pour les causes citées le mois dernier 
(The Party 4). Nous n'avons réussi à mettre la main 
que sur 2 productions plus ou moins intéressantes. 
Aussi, c’est aux intros, plus rapides à réaliser, 

que nous consacrons les tests de ce numéro. 


Mais commençons tout 
d’abord par les démos. C’est 
le groupe Fanatic qui signe 
| la démo joliment intitulée 
Hate. Elle nécessite un 
disque dur et 4 mégas de 
mémoire fast. C’est beau- 
coup de bruit pour pas 
grand chose car à part un 
superbe effet de mapping, 
Hate verse dans la banalité. 
Quant à la démo CLS, elle 
est signée par le jeune grou- 
pe français Silicon (en un 
mot SVP). Musique sympa, 
couleurs volontairement 
“vomissoireuses” (excusez 
la néologisation), code rare- 
ment pousse (ce qui est rare 
dans les premières produc- 
tions), des ingrédients qui 
me font sans risque pronos- 
tiquer un avenir brillant 
pour ce groupe et en parti- 
| culier son graphiste Nan. 
Wit Premium des Freezers 
au contraire fait dans le 
hardgore : code bourrin, 
musique bourrin, ensemble 
bourrin quoi, et effets 
“tranchants” (voir photos 
d'écrans). Dommage de 
gâcher tous ces excellents 
fx... Terminons enfin sur 
he Return of The Space 
Cowboys d'Abyss. Ce titre 
fait référence au dernier 
album de Jamiroquaï dont 
le chanteur fait d’ailleurs 
une apparition dans cette 
démo (Sting également). 
M'enfin, il faut avoir de très 
bons yeux pour les recon- 
naître étant donné l’effet 
de pixelisation appliqué. 
TRÔTSC (The Return Of 





Sting, fameux bassiste, 
entre autres. 


The Space Cowboys) est une 
sorte de petit clip servi par 
une musique entraînante. 
Ca ne casse pas des briques 
mais c’est franchement cool. 


Il y en a un petit paquet. 
Certaines sont récentes 
d’autres le sont moins (pro- 
fond ce que je viens d’écrire 
non ?). Commençons par 
l'affaire du mois. Il y a envi- 
ron quelque temps, Melon 
sortait la Booo 2 avec au cla- 
vier Performer. Schmoovy- 
schmoov venait sea ie 


uitter Melon. Il reven- | 
ique la paternité de deux | 
effets de cette démo (alors | 
as cité). Pour | 
rouver, il a crée l'intro | 


qu'il n’y est 
le 
US no Melon contenant les 
deux pièces à conviction et 
qui débute par un coup de 

eule expliquant l'affaire. 

e qui est très fin de sa 
part, c’est qu’il a repris le 
concept de l'intro de la Booo 
1 qui commençait par un 
coup de gueule adressé 
à Lemon accusé d’avoir 


rs le nom et le design 
elon.…. 

L'affaire est en fait plus per- 
sonnelle puisqu'elle concer- 
ne directement Walt/Melon 
et Schmoovy/Us. Mais 
nous refusons de prendre 
parti et les laisserons se 
traîner dans la Booo s’ils le 
désirent. Les productions de 























Mais oui, bien sûr... Offrons 
des vacances à Walt ! 
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ce mois-ci reflètent assez 
bien cet individualisme 
puisque voici que Walt sort 
sa PIRE démo (code - 
paraît-il, samplin et 
concept). Clin d'oeil aux 
amis, au groupe, on ne s’y 
attardera point ou peu. De 
même que la “démo” KFS- 


Crayon de Schmoovy (je | 


doute que Kefrens ait réa- 
lisé ça). 


s 


Revenons donc plutôt à 


| quelque chose de moins... 
| masturbatoire, n’ayons pas 


peur des mots. Je le jure, je | 
e 


ne touche aucun chèque 

la part de Melon. Hé oui, je 
vais encore vous parier 
d’eux. En fait, Melon n’en- 


| voie pas de chèques mais 


des démos. Et il faut croire 
qu’ils sont sacrémment pro- 


ductifs ces derniers temps. 
La preuve... The Imaginary 
Demo est marquée au fer 
rouge du sceau de Melon : 
un message (“fermez les 
yeux”), un écran noir, et un 
titre. C’est dans votre tête 


“sus ça se dre ou plutôt | 
tête ! Intégré il | 
| ya peu dans le groupe, Alex | 


ans LEU 


(ex Movement) fait jouer 


tout son talent de designer | 


dans The Horror Show, une 


démo bourrée de référence | 
| en tout genre et qui se | 


conclue comme toutes les 
démos de Melon par une 
chute plus ou moins verti- 
gineuse... Juste un dernier 
mot sur Melon : pour accé- 
der à la secret part de la 
démo My Conscience is 
Clean (.….) il vous faudra cli- 
quer sur le bouton droit de 
la souris au moment ou 
apparaîtra la page d’intro.….. 


| La “borntro” de Bomb est 


sortie il y a quelques mois, 


en voici des extraits pictu- 
raux (qui se trouvent 


quelque part autour de ce | 


texte si le maquettiste a fait | 


son boulot cette fois…). Si je 
reparle de Bomb mainte- 
nant c’est parce que ses 
membres préparent une 

roduction explosive pour la 

arty 4. De plus, Gengis 
secondé de Hof pour les gfx 


et de Clawz pour le son, | 


| vient tout juste de lancer un 
jeu en shareware reprenant 
| le PRE de Doom sur 
PC. La preview est très 
intéressante, la version 
finale devrait “cartonner” ! 
| Sortie en été à l’Assembly, 
| l'intro Ride d’Oxygene 
(seule production Amiga 
| française présentée à 
Helsinki) s'était vue distan- 
cée par les gros poissons. 
Manquant quelque peu de 
“patate”, elle comportait 
néanmoins nombre d'effets 


intéressants tel ce tunnel | 
façon guerre des étoiles | 


ainsi qu'un gouraud temps 
réel interactif... 


La réalisation de l'intro 


| été prise en charge par 
| diverses personnes (encore 
une citation profonde à 
mettre sur mon compte) 


invitation de la Party 94 a | 


| dont un certain Pendix du | 
oupe Team 17.La plupart | 

es développeurs de Team | 

| 17 viennent du milieu des 
| démos et ce ne serait donc 


as fantaisiste de croire que 
17 va probablement inves- 


tir sur cette party (comme | 


ils l'avaient déjà fait en | 
Finlande). Nous vérifierons | 


tout cela sur place. 


démo toute mignonne, sans 
rands effets, ni rien 
‘autre qui soit tape à l'oeil 
du tout. Twenty One des 
Weird Boyz est la démo 
| anniversaire des 21 ans de 
Fanny que nous avions 
reçue il y a deux mois de 
cela dans cette même 
rubrique... C’est donc sur 
cette note optimiste que je 
vous quitte. Je sélectionne 
l'option 


Terminons enfin par une | 


teindre dans le | 


menu rangement, et oups ! | 


non ça c’est sur le Mac. 
| J’applique une légère pres- 
| sion sur l'interrupteur de 
| mon Amiga 1200 qui bascu- 
le vers la position Off. Voilà, 
| c’est fini. A bientôt. 





Rachid Ouadah 


| 
| 
| 
| 
| 














LE DOMAINE PUBLIC 


Une fois n’est pas coutume, je vais être un peu 
chauvin. L'ambiance est au paso doble et à la corrida. 
Mon origine espagnole ne pouvant être dissimulée, 
autant vous avouer que mon coeur a tangué lorsque 
J'ai découvert dans le dernier arrivage de CAMSs un 
Jeu de cartes typiquement espagnol : la Brisca. Je me 
permets de vous en parler car ce jeu représente pour 
moi tout un passé obscur. Lorsque j'étais gamin, il 
m'arrivait de jouer à ce jeu avec les vieilles grands- 
mères, toutes de noir vêtues, qui passaient leur temps 
à tricher afin de m’extirper toutes mes pièces jaunes. 
Enfin, ce ne sont plus que de vieux souvenirs que je 
m'empresse d'oublier. 
Revenons à nos moutons, et surtout à nos disquettes 
pleines de logiciels tous aussi intéressants les uns 


que les autres. 


La vie suit son cours, les 


| CAMs, fidèles au poste, 


nous apportent de quoi occu- 
per notre temps qui semble 
se rallonger de plus en plus. 
Le cocktail préparé par mes 


| soins est composé d’un quart 


de YAK, d’un tiers de 
EdWord, d’une pincée de 
JCGraph et d’un soupçon de 
GypsyCards. 

Je vous annonce également 
la sortie du double CD des 
CAMSs qui regroupent toute 
la collection depuis la n°1 
jusqu’à la 960. C’est l’occa- 
sion où jamais d'investir 
quelques malheureux francs 
pour acquérir des milliers 
d'heures d'occupation. Le 
CD est disponible chez 
PHOENIX DP qui nous l'ont 
gracieusement proposé afin 
de vous en parler. L’ayant 
reçu juste avant le bouclage, 
nous en reparlerons sûre- 
ment le mois prochain. 

A mon grand désespoir, je 
n'ai reçu aucune disquette 
de votre part ce mois-ci, la 
“Nouvelle ancienne 
rubrique” se retrouve donc 
une fois de plus vide. Le 
mois dernier avait été un 
comble de bonheur pour 
moi, autant cette fois je crie 
au désespoir. J'espère que 


c'est un juste un oubli de | 








votre part et que vous serez 
tout aussi nombreux la pro- 
chaine fois. 


GypsyCards vl.1démo 
Auteur : Juan Sebastian 
Cardona 

Cam 968 


Ce jeu de cartes s'intitule en 
fait BRISCAS ESPANOLAS 
et est à l'Espagne ce qu'est 
la belote à la France. La 
Brisca se joue avec un jeu de 
cartes typiquement espa- 
gnol qui jadis servait d’ou- 
tils de travail aux diseuses 
de bonne aventure gitanes. 
Le jeu est composé de quatre 
couleurs “Oros”, “Espadas”, 
“Copas” et “Bastos” (comme 
les horribles cigarettes por- 
tugaises). Chaque couleur 
est composée de dix cartes 
(toutes les cartes habituelles 
sauf le 8 et le 9) formant 
donc un jeu de 40 cartes en 
tout. 

Comme tout nouveau jeu, 
les règles sont souvent 
rébarbatives, c’est pourquoi 
“la Brisca” propose une aide 
permanente lorsque vous 
jouez seul contre l’ordina- 
teur. Celle-ci est de plus très 
bien faite car elle commen- 
te chaque plis et vous 





explique les raisons pour 
lesquelles c’est l'ordinateur 
qui perd ou qui gagne. Vous 
pouvez ainsi vous lancez 
tête baissée dans le jeu et 
comprendre facilement les 
règles et les subtilités du 
jeu. Une fois ce cap surpas- 
sé, vous pourrez jouer contre 
un adversaire humain sur le 
même ordinateur ou sur 
ordinateurs distants via 
modem. 

En ce qui concerne le comp- 
te des points, il est relative- 
ment simple : seules les 
cartes appelées Briscas 
valent des points, à savoir 
les 1,3,10,11,12 qui valent 
respectivement 11,10,2,3 et 
4 points. Toutes les autres 
ne valent rien. En faisant un 
petit compte rapide, on peut 
au maximum avoir un total 
de 120 points. Si au cours de 
la partie vous dépassez les 
60 points, vous êtes vain- 
queur. Dans le cas où les 
deux joueurs ont un total de 
e points, la partie est annu- 
ée. 


COMMENT SE 
DÉROULE 


LA PARTIE ? 


Le procédé est très simple, 
le jeu se résume grossière- 








| seule différence se situe au 


DOMAINE PUBLIC 


ment à un jeu de bataille. La | 


niveau de la hiérarchie des 
cartes. Lorsque la partie | 
commence, le joueur qui dis- | 
tribue les cartes en distribue | 


| donc 3 par joueur puis | 


retourne une carte. Cette | 
dernière désigne la couleur | 
“VIDA” ou “ATOUT”, le 
reste des cartes forme un tas 
dans lequel chaque joueur 
va venir piocher à tour de 
rôle. 

Pour “battre” la carte de | 
l'adversaire, il suffit d’utili- 
ser une carte de la même 
couleur qui soit ait un 
numéro plus important pour 
les cartes qui ne valent pas 
de points, soit qui ait une 
valeur en points supérieure 
(par exemple, “l'as” bat le 
“deux” bien que le numéro 
soit inférieur mais il a une 
valeur en points supérieu- 
re). Toute carte “VIDA” bat 
toutes les autres sauf les 
cartes de la même couleur 
supérieures en points ou en 
valeur. Le dernier point à 
connaître est que la carte 
Atout tiré au début de la 
partie peut être changée : si 
vous possédez le 7 de la 
même couleur et si la carte 
Atout vous intéresse, vous 
pouvez la changer. Il en est 
de même pour le 2 qui par 
contre ne peut être changé 
que contre le 7. Voilà pour 
les règles, il ne vous reste 
plus qu’à découvrir les sub- 
tilités propres au jeu. De 
plus l'interface graphique 
est très agréable, la 
musique qui accompagne le 
jeu est une version remixée 
d’un grand classique espa- 
gnol. 

“Las Briscas” a été pro- 
grammé entièrement en 
AMOS 1,3 et il fonctionne 
sur tous les types d'Amiga 
pourvu d’un minimum de 
512 K de mémoire. 

Cette version est une démo 
complète mais non enregis- 
trée. Une fenêtre apparaît 
juste avant chaque partie 
vous rappelant que c’est une 
version démo. La version 
enregistrée vous coûtera $ 
7.00. Avec un supplément de 
$ 5.00, l’auteur vous fera 
parvenir un jeu de cartes, 
“un vrai”. 
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JCGraph v1.21 
Auteur : Jean- 
Christophe Clément 
Cam 969 


JCGraph est un logiciel spé- 
cialisé dans les graphes d’af- 
faires. Il peut, entre autres, 
représenter vos données 
sous formes de camemberts, 
barres, lignes, barres 3D, 
plans et piles. JCGraph 
permet la rotation en X, Y, Z 
autour du graphe créé ainsi 
que la sortie aux formats 
PostScripts encapsulé, Géo 
3D, AegisDraw2000 et IFF 
ILBM. L'auteur explique 
avoir programmé ce logiciel 
car il ne trouvait d’équiva- 
lent ni dans le domaine com- 
mercial ni dans le Domaine 
Public, aux logiciels qui exis- 
tent sur PC ou Macintosh. 
Afin de bien voir comment 
fonctionne le logiciel, nous 
allons créer ensemble un 
graphique de 3 rangées de 3 








rose) 





plans chacune en décrivant 
chaque étape importante. 
La première des choses est 
tout simplement d’avoir les 
données que nous voulons 
représenter. Pour cela il suf- 
fit de prendre votre éditeur 
de texte préféré et d’y inscri- 
re les données à représenter. 
L'éditeur doit absolument 
sortir un document en ASCII 
sans aucun caractère spé- 
cial. À titre d'exemple, le 
fichier pourrait ressembler à 
cela : “ 1002, 

3,3,10,0, 

10,20,30, 

50,60,60, 

15,32; 17, 

Jan, Fev, Mar, 

Gaz, Oil, Fer, “ 

Une fois ceci réalisé, il ne 
reste plus qu’à charger les 
données dans le logiciel. Il est 
alors possible de visualiser le 
graphe demandé en mode 
Preview. La représentation 
donnée est en fil de fer et 


pa —— 
re 





vous donne rapidement une 
pré visualisation de ce que 
sera le graphe final. En mode 
preview, le type de graphe 
par défaut est sous forme de 
blocs tridimensionnels. Il est 
évidemment possible de 
changer le type de graphe 
par défaut. JCGraph propo- 
se par exemple une vue 
“3D_BrokenPlanes” qui par 
défaut, comme vous pourrez 
le constater, n’est pas exces- 
sivement lisible. Il est alors 
souhaitable de modifier 
l’angle de vue afin d’obtenir 
une perspective permettant 
d'apprécier beaucoup mieux 
l'effet 3D. Cette opération est 
rendue possible grâce à une 
fonction puissante de rota- 
tion : cette dernière peut se 
faire par rapport à l’axe X, Y, 
ou Z (3 dimensions). 

Une fois tout ceci réalisé, 
vous pouvez enfin amorcer 
le rendu final en appuyant 
sur la touche Render. 





Ensuite il ne vous reste plus 
qu’à affiner le résultat en 
changeant les couleurs. Vous 
pouvez changer les couleurs 
du graphe mais aussi celles 
du fond et du sol. Le graphe 
est alors fini, JCGraph per- 
met alors de le sauvegarder 
sous différents formats tels 
que AegisDraw2000 ou enco- 
re en IFF. 

Si vous travaillez souvent 
avec un tableur et que vous 
possédez le WB2.0 avec 
ARexx, JCGraph a prévu un 
script qui récupère automa- 
tiquement les données pro- 
venant du tableur. 
JCGraph est en freeware. 
Il requiert une configuration 
minimale d’un Amiga 500 
avec 1 Mo de ram, le 
WorkBench 1.3 ou supérieur. 
Il est toutefois recommandé 
de posséder un Amiga ’accé- 
léré’avec un minimum de 1,5 
Mo de Ram, le WB 2.0 ainsi 
qu’un disque dur. 
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Yak v1.60 

Auteurs : Gaël Marziou 
et Philippe Bastiani 
Cam 974 


Yak est l’abréviation de “Yet 
Another Kommodity” (en 
anglais : encore un 

autre utilitaire). C’est un 
programme de gestion de 
fenêtres à la souris dans la 
lignée de Dmouse, 
MightyMouse... 

Les fonctionnalités de cet 
utilitaire sont les suivantes : 
Yak propose 
d’Autopointage qui active 
une fenêtre en déplaçant le 
pointeur de la souris dessus. 
Il est même possible de spé- 
cifier à quels écrans appli- 
quer cette fonctionnalité. La 
fonction PopUp permet de 
faire passer en avant-plan 
une fenêtre simplement en 
l’activant. Cette activation, 
comme nous l’avons vu, peut 
se faire à la souris mais 
























l'option | 


aussi au clavier rien qu’en 
appuyant une touche. 
Parfois il peut vous arriver 
d’avoir ouvert plusieurs 
fenêtres sur votre 
WorkBench, et comme par 
hasard vous voulez avoir 
accès à celle qui se trouve 
derrière toutes les autres. 
Avec Yak, “Yak’a” appuyer 
sur un des boutons de la sou- 
ris pour faire cycler les 
écrans les uns après les 
autres. 

A l’aide d’une combinaison 
de touche (HotKeys pour les 
intimes), il est possible 
| d’'éteindre l’écran (c’est à 
dire lancer le blanker) ou la 
souris (faire disparaître le 
pointeur). L’une des options 
à mon avis des plus intéres- 
santes est celle du système 
extensible de touches de 
fonctions. Il est en effet pos- 
sible de configurer un cer- 
tain nombre de raccourcis 
clavier qui exécute des 














actions comme “exécuter 
une commande DOS, insé- 


rer un texte ou une date ou | 
bien encore fermer, minimi- | 
une | 


ser ou agrandir 
fenêtre”, la liste n’est bien 
évidemment pas exhausti- 
ve. 

Yak propose aussi l’utilisa- 
tion du joker’*.…. 

Voilà en résumé une partie 
des fonctionnalités du pro- 
gramme. 

Yak est donc un mélange de 
tous les utilitaires stan- 
dards fournis avec le WB 
(AutoPoint, ClickToFront, 
Blanker et Help). 
L'avantage de Yak réside 
dans le fait que la taille qu’il 
occupe sur le disque est 
minime (environ 29 Ko) 
ainsi que celle en mémoire 
qui est similaire à cette der- 
nière. 

Les seuls petits reproches 
que l’on pourrait lui faire 
sont la’nudité’du blanker 
d'écran qui se contente d’af- 


ficher un voile noir ainsi que | 


le manque d’accélérateur de 
souris. 

Yak est en freeware. Il fonc- 
tionne sur tous les types 
d'Amiga. 


EdWordPro v5.0 
Auteur : Martin Reddy 
Cam 972 


EdWord est un éditeur 
extrêmement puissant qui 
offre un nombre considé- 
rable de fonctionnalités 
utiles et puissantes. La ver- 
sion complète de ce pro- 
gramme était initialement 
en shareware, l’éditeur pre- 
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nant au fil du temps de plus 
en plus d'importance et de 
renommée, celui ci se trou- 
ve maintenant en version 
démo uniquement en share- 
ware. Afin d'acquérir la ver- 
sion complète, il faut se faire 
enregistrer moyennant une 
participation financière de 
votre part. 

La liste des fonctionnalités 
de EdWordPro v5.0 est 
incommensurable. Citons 
en quelques unes en vrac : 
il est possible d'éditer jus- 
qu’à 15 documents en même 
temps (ce maximum est bien 
entendu variable suivant la 
quantité de mémoire dont 
vous disposez). L'éditeur 
propose une option de visua- 
lisation de deux fenêtres sur 
le même écran afin de pou- 
voir, entres autre, faire des 
“copier/coller” d’un fichier 
vers un autre. 

Une des fonctionnalités qui 
me paraît géniale est celle 
qui vous permet d’automa- 
tiser vos actions répétitives. 
Il enregistre les séquences 
de touches pressées, les 
clicks de souris et les sélec- 
tions dans les menus et peut 
les “rejouer” autant de fois 
que désiré par la suite. Les 
tâches les plus courantes ne 
seront plus une contrainte. 
La complétion automatique 
facilite la saisie d’un texte : 
en effet il suffit de taper sur 
“Alt-Space” pour compléter 
le mot que vous avez com- 
mencé à écrire. Il faut bien 
sûr que le mot que vous vou- 
lez taper figure dans le 
fichier de référence par rap- 
port auquel il se base pour 
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faire sa recherche. 

Si vous êtes programmeur, 
EdWordPro peut vous lister 
toutes les fonctions et les 
procédures de votre code 
source. Il est également pos- 
sible de faire une recherche 
afin de vous positionner 
directement dessus. 
L’indentation de vos pro- 
grammes se fera aussi doré- 
navant automatiquement. Il 
est même possible de définir 
certaines normes d'écriture 
(comme par exemple cer- 
tains mots que vous voulez 
tout le temps faire figurer en 
majuscules) afin de créer 
une normalisation dans vos 
fichiers (sources de pro- 
grammes ou autres). 

Il sait même, le cas échéant, 
décompresser les fichiers 
qui ont été “crunchés” avec 
le célèbre PowerPacker. 

En ce qui concerne les fonc- 
tionnalités plus communes, 
EdWordPro peut faire une 
sauvegarde à intervalles 
réguliers (l'intervalle étant 
paramétrable). Tout en 
étant sous l’éditeur, on peut 
lancer l'exécution d’une 
commande Dos. 

Pour compléter la panoplie 
d’un excellent éditeur, notons 
le paramétrage très complet 
de l'impression (définition 
des marges, la longueur des 
pages, la résolution et le 
niveau de qualité). 
EdWordPro fonctionne sans 
aucun problème sous 
WorkBench v2.0 et v3.0 ou 
plus. Le minimum requis en 
mémoire est de 1 Mo. 


Convaski v1.0 
Auteur : Gilles Pérez 
DPAT 70 


Ecrit entièrement en langa- 
ge E, Convaski, comme la 
phonétique de son nom l’in- 
dique, est un convertisseur 
de fichiers en ASCII. Il per- 
met de porter des fichiers 
d'un ordinateur vers un 
autre (pour l'instant seuls 
l’Amiga et le Macintosh sont 
supportés). Gilles Pérez a 
soit-disant ressenti un 
manque à ce niveau là dans 
les logiciels commerciaux ou 
du Domaine Public. 

La question que vous pour- 
riez vous poser est de savoir 
pourquoi, puisque l’ASCII 
est une “norme standard”, 
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faut-il prévoir des convertis- 
seurs de fichiers ASCII 
lorsque l’on veut importer ou 
exporter des fichiers d’un 
ordinateur vers un autre. La 
réponse est toute simple : la 
norme ASCII est une norme 
qui fut instaurée afin que 
chaque type d'ordinateur dif- 
férent puisse “communi- 
quer” avec les autres. 
Chaque lettre, chiffre ou 
symbole devait être codifié 
de la même manière. En 
effet, pour un ordinateur, 
une lettre ou un chiffre ne 
représente rien d’autre 
qu’un code. Pour les lettres 
de l’alphabet (minuscules, 
majuscules) ainsi que pour 
les chiffres et certains sym- 
boles, les codes sont donc 
partout les mêmes (la lettre 
A sur un Amiga sera tou- 
jours une lettre A sur un PC), 
il n’y a donc aucun problème 
de compatibilité. Les ennuis 
commencent lorsque ce ne 
sont plus des caractères 
“habituels”, car, dans ce cas, 
la codification n’est plus du 
tout la même. C’est alors 
qu'intervient Convaski. Il se 


pue 





Afficheur : 


charge de faire les conver- 
sions des caractères dont le 
code n’est pas standard. 
Ainsi “- # @1] ]°\ {@] $u$” sur 
Amiga sera toujours “- #@ |] 
°\ {@] $u$” sur Mac. 

Pour ce qui est du principe 
de fonctionnement, il est des 
plus simples. Il suffit de 
sélectionner le fichier de 
départ, de donner un nom 
au fichier d’arrivée et le tour 
est joué. Il propose simple- 
ment une option pour les 
guillemets ouvrants et fer- 
mants (indispensable par 
exemple pour transcrire les 
fichiers Tex). Convaski est 
compatible avec les sys- 
tèmes 1.3, 2. x et 3. x. 


PFS v9.5.4 

Auteur : Michiel Pelt 
Cam 973 

La nouvelle version de ce 
File System que vous devez 
être nombreux à connaître 
maintenant arrive chez 
vous. Il remplace d’une part 
l’ancien OFS qui, il faut 
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l'avouer, était très lent et 
d’autre part le FFS (arrivé 
avec le WB 2.0). Nous en 
sommes arrivés à une vites- 
se acceptable pour ce qui est 
de l'écriture. En ce qui 
concerne les opérations 
telles que “delete” ou “rena- 
me”, elles sont plus lentes 
que jamais. PFS offre des 
résultats surprenants : la 
lecture se fait 2 à 3 fois plus 
rapidement. Lorsque le lec- 
teur scanne un répertoire, 
PFS accélère de 10 à 20 fois 
le processus par rapport au 
FFS et 3 fois par rapport au 
FFS-DC (WB 3.0). Pour effa- 
cer, renommer ou changer 
les droits d’un fichier, il va 
également 10 à 20 fois plus 
rapidement. Si vous n'êtes 
pas encore convaincu, sachez 
que PFS est 100 % compa- 
tible AmigaDos et en plus il 
vous fait gagner environ 70 
Ko sur une disquette double 
densité. Cette version “bri- 
dée” n’est utilisable qu'avec 
le lecteur de disquette. La 
version enregistrée vous fera 
profiter des mêmes caracté- 
ristiques techniques mais 
sur vos disques durs. 


UnARJ v2.41 : 

Auteur : Robert K. Jung 
Cam 964 

Bien que vous soyez pour la 
plupart des anti-PCistes 
acharnés, ARJ doit sûre- 
ment vous rappeler quelque 
chose... C’est un des plus 
puissants archiveurs dans 
le monde MS-DOS (autant 
que LHA sur Amiga). Il est 
probable que vous ayez un 
jour, si ce n’est déjà fait, à 
récupérer des fichiers pro- 
venant d’un PC (mais si, je 
vous assure on peut en récu- 
pérer au moins quelques 
fichiers !!!). Pour peu qu'ils 
soient archivés avec ARY, 
vous ne saurez quoi en faire 
si vous ne possédez pas ARJ 
sur Amiga. 
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Vous avez réussi à suivre 
Jusque-là ? Attention, la navette 
vous emmenant visiter le 
répertoire Tools part dans 

5 secondes. 5, 4, 3, 2, 1, c’est parti ! 


* CMD : Pour ceux qui n’ont 
pas d'imprimante et qui 
veulent quand même voir 
leurs documents sur papier, 
CMD est fait pour vous. 
Mais je vais m'expliquer 
lus en détail. Voilà la 
émarche à suivre. Vous 
avez sûrement un ami qui 
possède un Amiga et une 
imprimante (si vous en avez 
pas, je ne peux rien pour 
vous). Dans ce cas, deman- 
dez lui quelle est son impri- 
mante et quel driver il faut 
utiliser pour la faire recon- 
naître dans le Workbench. 
Une fois les renseignements 
pris sur l’imprimante, reve- 
nez chez vous et allumez 
votre ordinateur (He oui il 
faut allumer l’Amiga pour 
qu'il fonctionne, étrange 
n’est-il-pas ?). Tout d’abord, 
vous devez configurer le 
Workbench pour qu’il recon- 
naisse l'imprimante sur 
laquelle vous allez impri- 
mer, autrement-dit celle de 
votre copain, pour 
reprendre notre exemple. 
La configuration se fait 
âce aux programmes 
rinter et PrinterGFX du 
répertoire Prefs. 
J’expliquerai le mois pro- 
chain comment bien confi- 
gurer une imprimante grâce 
à ces logiciels. Une fois ceci 
fait, double-cliquez sur l’icô- 
ne CMD du tiroir Tools. Rien 
ne s'affiche à l’écran, mais le 
programme s’est bien exé- 
cuté. Ensuite, imprimez 
votre document comme si 
vous aviez une imprimante, 
à l’aide de votre logiciel. Il ne 
se passe toujours rien de 
visible. CMD redirige en fait 
l'impression de vos docu- 
ments dans un fichier. Donc 
au lieu d’avoir le document 
sur pe ier, vous l’aurez dans 
un fichier et en binaire de 








surcroît. Quel est l’intérêt 
me direz-vous, on en est 
revenu au même point ? En 
fait non, car le fichier com- 
rend tout le nécessaire 
configuration imprimante, 
polices de caractères, format 
spécifique à chaque logiciel, 
etc.) pour être imprimé sur 
une autre machine, ne pos- 
sédant pas forcément le logi- 
ciel que vous utilisez pour 
créer vos documents. Le 
fichier créé se trouve dans le 
Ram Disk sous le nom 
CMD file. Attention à l’usa- 
ge de cette commande si 
vous avez peu de mémoire 
disponible, car les fichiers 
peuvent être assez gros (de 
100 Ko à 1 Mo). CMD retire 
ensuite, une fois l’impres- 
sion finie, son pouvoir de 
redirection. Pour imprimer 
d’autres documents, il vous 
faudra double-cliquer à 
chaque fois l’icône CMD. 
Ensuite, il vous faudra aller 
sur la machine possédant 
l'imprimante, et exécuter 
une commande spécifique 
sous Shell. Et comme, je suis 
très serviable ce mois-ci, je 
vous ai préparé un petit 
script à recopier, qui vous 
ermettra d'imprimer vos 
chiers. 
Exécutez Ed en tapant 


‘Æd Print’..K fichier ; Script 
ermettant d'envoyer vos 
ichiers vers l’imprimante 

“echo “ Script écrit par 

Christophe Carel” 

run >nil: copy <fichier> to 
ar: + ; envoie le 
ichier 


L3 “« 


“echo “ Le fichier <fichier> 
est en cours d'impression” 
“echo “ Sauvegardez, sortez 
d'Ed et tapez cette com- 
mande : ‘protect Print s add’. 








Voilà, la manipulation est 
terminée, vous n’aurez plus 
qu’à taper : 
; r i n t 
nom_du_fichier_à_impri- 
mer” 

et votre document sortira 
sur l'imprimante tel que 
vous l’aviez fait. 


Changeons maintenant 
totalement de registre : 


* PrepCard est un pro- 
amme qui fonctionne avec 
es Amiga 600 et 1200. En 
effet, ces machines sont les 
seules de la gamme Amiga à 
osséder un port PCMCIA. 
e port est un slot d’exten- 
sion pour accueillir des 
cartes diverses qui se pré- 
sentent sous la forme de 
cartes de crédit. Ainsi, vous 
ouvez mettre des cartes 
’extension mémoire (de 2 
Mo à 4 Mo), de la mémoire 
Flash qui se comporte un 
peu comme une grosse dis- 
qe mais avec une rapi- 
ité accrue, des disques durs 
externes au format 3,5 
pouces (Overdrive par 
exemple) qui se connecte sur 
l'Amiga via ce port, et enfin 
des lecteurs de CD-Roms 
(Overdrive CD) externes, 
complétant ainsi la gamme 
de périphériques sur les 
Amiga 600 et 1200. 
Prepcard n’est utilisable que 
quand l’on possède une 
carte de mémoire Flash. Ce 
type de mémoire ayant dis- 
paru du marché iga, il 


est donc inutile d’entrer 
dans les détails et de vous 
embrouiller l'esprit. 











* Lacer ne fonctionnera que 
si un périphérique de type 
Genlock est branché à votre 
Amiga. Je précise au passa- 
ge qu'un Genlock est un 
appareil qui permet, non 
pas de faire du café, mais de 
transcoder le signal numé- 
rique de l’Amiga vers un 
signal analogique (comme 
un magnétoscope ar 
exemple), permettant d’en- 
registrer des images Amiga 
sur support vidéo. Lacer 
permet de sauter de l’affi- 
chage entrelacé au mode 
non entrelacé. Cette procé- 
dure est exploitée en priori- 
té pour effectuer des enre- 
Le re vidéos ainsi que 
e Genlock en permettant à 
l'Amiga de fournir la sortie 
vidéo entrelacée exigée par 
les périphériques vidéos. 


* MEmacs est un éditeur de 
textes. C'est-à-dire que vous 

ouvez modifier ou écrire 

es textes au format ASCII. 
Ce programme sert surtout 
de palliatif à ED car il est 
beaucoup plus puissant au 
niveau fonction que ce der- 
nier. Je m’en sert souvent 
peu modifier ma User- 

tartup, rajouter des lignes 
de commandes, en suppri- 
mer, etc. Il possède beau- 
coup de fonctions dans ses 
menus, comme vous avez pu 
vous en apercevoir si vous 
aviez déjà exécuté ce pro- 
gramme. Je ne vais pas 
m’amuser à vous décrire en 
détails toutes les fonctions 
de ce logiciel, car cela pren- 
drait beaucoup trop de 
place. D’autant plus que 
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tout y est détaillé dans le 
manuel de référence de 
lAmigaDOS. 


* HDToolBox est un pro- 
gramme indispensable pour 
pouvoir formater et parti- 
tionner un disque dur sur 
Amiga. Il est fourni sur la 
disquette Install de votre 
Workbench mais aussi dans 
le répertoire Tools. L'écran 
de préparation, de parti- 
tionnement et de formatage 
du disque dur fournit une 
liste des unités de disques 
durs que vous avez connec- 
tés à votre ordinateur. Par 
exemple, en ce qui me 
concerne, j'ai deux disques 
durs d’installés, donc on 

eut voir deux lignes d’in- 
ormations sur l’écran. La 
fonction Change Drive Type 
ouvre une autre fenêtre qui 
vous permet de définir ou de 
modifier la configuration du 
formatage de disque dur. 
Cliquez sur ‘Define New...” 
pour voir apparaître une 
nouvelle fenêtre de configu- 
ration. Vous devez ensuite 
cliquer sur ‘Read Confi- 














guration’ pour permettre au 
système de reconnaître 
votre nouveau disque dur (si 
vous en avez un bien sûr).Je 
ne vous conseille pas trop de 
modifier manuellement les 
valeurs qui sont inscrites 
dans les différentes cases, 
car cela pourrait provoquer 
un dysfonctionnement avec 
le formatage et faire planter, 
pour des raisons évidentes, 
vos futures applications. 
L'option ‘Partition Drive’ 
sert à partitionner le disque 
dur, c'est-à-dire de le seg- 
menter en plusieurs mor- 
ceaux. 

Comme vous le voyez, l’es- 
pace sur votre disque dur est 
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affiché comme une barre 
horizontale (barre de parti- 
tionnement) avec le numé- 
ro du dernier cylindre indi- 

ué dans l’angle supérieur 
do de l'écran. La partition 
en cours est affichée en noir, 
avec sa dimension indiquée 
dessous. Les autres parti- 
tions sont ombrées et sépa- 
rées par des lignes blanches. 
Enfin, les zones inutilisées 
sont affichées en gris plein. 
C’est avec cette barre que 
vous pourrez créer de nou- 
velles partitions. Pour 
agrandir ou rétrécir une 
partition, cliquez sur le tri- 
angle bleu sous la barre de 
partition et tirez le triangle 
vers la droite ou vers la 

auche, selon votre désir. 

ar contre, il est impossible 
d'étendre une partition sur 
une autre partition déjà 
créée. Avec ‘New Partition’, 
vous insérerez une nouvelle 
partition si vous possédez 
une place inutilisée sur 
votre disque dur. Les autres 
options permettent de confi- 
gurer la partition en cours; 
c'est-à-dire de la renommer, 
de changer son buffer 
(mémoire tampon du disque 
dur), de modifier son File 
System, etc. Mais atten- 
tion encore une fois, car l’op- 
tion ‘Advanced’ n’est recom- 
mandée que pour des 
utilisateurs expérimentés, 
alors gare à vous si je 


Hard Drives in Systen 
LL LATES Drive Type 








m'aperçois que vous avez 
tout chamboulé dans votre 
disque dur. Ce ne sera pas la 
peine de téléphoner à la 
rédaction pour nous deman- 
der de vous rembourser si 
vous avez changé votre 
configuration. L'option 
“Verify Data On Drive’ per- 
met de chercher les blocs illi- 
sibles pour les marquer plus 
tard avec l’option ‘Modify 
Bad Block List’. Ces blocs 
inutilisables (s’il en trouve) 
seront marqués pour éviter 
au système de buter dessus 
à chaque lecture ou écriture. 
Enfin, quand vous avez finis 
vos opérations de partition- 
nement, cliquez sur ‘Low- 
level Format Drive’. Il fera 
un formatage de bas niveau 
he permettra au système 
e reconnaître les modifica- 
tions. Mais pour que vos 
partitions soient utilisables, 
il vous faut formater vos 
partitions avec l'option 
‘Formater le disque’ du 
menu Icônes du Workbench. 
J'espère que vous avez bien 
tout suivi, car le mois pro- 
chain nous finissons ce 
répertoire Tools et nous 
commencerons le plus gros 
des tiroirs, j'ai nommé 
Prefs. 
Alors, bon courage, sous vos 
applaudissements ! 


Christophe Carel 
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ASSEMBLEUR : 
GADTOOLS LIBRARY 


Faut-il choisir le C ou l’assembleur pour 
développer des applications utilisant les 
resources système ? Le source de ce mois tente 
de répondre à cette difficile question. 


En effet, si le choix ne se pose pas lors- 
qu’il s’agit d’une démo ou d’un jeu du 
style shoot-them-up, il semble que le 
C soit plus adapté à la programmation 
d'utilitaires tirant partie du système 
d'exploitation. 

La principale raison est que lorsque 
l’on appelle une routine système, l’ini- 
tialisation de celle-ci est plus courte et 
plus simple à mettre en oeuvre en C. 
Deplus, il n’est plus question de rapi- 
dité, car on ne contrôle que l’appel, pas 
l'exécution en ROM. Je vous laisse 
donc avec le source qui suit pour vous 
permettre de vous faire votre propre 
opinion. Les programmeurs débutant, 
exclusivement adepte du langage 
machine, y verront un exemple com- 
plet des capacité de la Gadtools libra- 
rie. 

A noter tout de même que j'ai utilisé 
le programme ‘GadTools Box V2.0b’ 
pour construire l’interface graphique, 
et le code qui lui correspond, ce qui 
simplifie grandement les choses. 


Bon courage ! 


Fabrice HAUTECLOQUE. 


î - intuition 
openscreentaglist 
openwindowtaglist 
closescreen 
closewindow 
printitext 
lockpubscreen 
unlockpubscreen 
setmenustrip 
clearmenustrip 
getvisualinfoa 
freevisualinfo 
createcontext 
creategadgeta 
gt_refreshwindow 
freegadgets 
createmenusa 
layoutmenusa 
freemenus 
opendiskfont 
closefont 
drawbevelboxa 
freeclass 
newobjecta 
disposeobject 
textlength 
copymem 
findtagitem 
intuitextlength 


-612 
—606 


equ 
equ 
-66 
-72 
-216 
-510 
=Sr6 
—264 
—54 
-126 
=132 
-114 
-30 
-84 


equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
36 
-48 
66 
-54 
-30 
-78 
equ -120 
-714 
-636 
-642 


equ 
equ 
equ 

equ 
equ 

equ 


equ 
equ 
equ 
equ 
equ 





; - gadtools 
gt_getimsg 
gt_replyimsg 
gt_filterimsg 
gt_postfilterimsg 


72 
-78 
—102 
-108 


equ 
equ 

equ 

equ 


î — exec 
rawdofmt equ 922 
; 140 
datestamp 

getprompt equ 
datetostr equ 
getcurrentdirname 


1:92 

-588 

-744 
equ 


equ 


-564 


î — initialisations 
2rnte movem.1l d0-a6,-(sp) 

move.l $4, sysbase 

movea.l _sysbase,a6 

lea dosname, al 

jsr —408(a6) 

beq -err0 

move.l d0, dosbase 

lea intname, al 

jsr —-408 (a6) 

beq -erril 

move.l d0, intuitionbase 

lea gadname, al 

jsr —408 (a6) 

beq .err2 

move.l d0, gadtoolsbase 

lea gfxname,al 

jsr -408(a6) 

beq -err3 

move.l d0, gfxbase 

lea dskname, al 

jsr -408(a6) 

beq -err4 

move.l d0, diskfontbase 

lea utlname, al 

jsr -408(a6) 

beq .-err5 

move.l d0, utilitybase 

bsr setupscreen 

bsr openproject0window 

movea.l scr,a0 

move.l 44(a0), viewport ;screen- 
>viewport 

movea.l 
>firstwindow 

move. l 
>rastport 

move.l 
>userport 

bsr 


4(a0),a0 ;screen- 


50(a0),_rastport ;window- 
86(a0),_ userport ;window- 
info 

.wait btst #7, $bfe001 
beq.s -suite 
movea.l gadtoolsbase,a6 
movea.l _userport,a0 


jsr gt_getimsg(a6) 
beq.s .wait 


; joystick 


.suite0 move.l 
move.l d0,a0 
cmp.1 #$200,20(a0) 
sintuimessage->class=-closewindow 
beq.s .fin 
cmp. 1 #$40,20(a0) 


d0, gadget 





bne.s 

. debug 
bsr 

movea. 
jsr 
bra 


.cont 


.fin 
jsr 
bsr 
bsr 
movea. 
move.l 
jsr 
movea. 
move. l 
JS 
movea. 
move.1l 
jsr 
movea. 
move.l 
jsr 
movea. 
move .1l 
jsr 
movea. 
move. l 
jsr 


.suite 


-err6 


.errs5 


movem. 


Es 


; - info 
info 
move.l 
move. l 
jsr 
lea 
bsr 
rts 


.suite 


.txt2 dc.b 
even 
dc.w 
ac: 
dc.b 
dcb.b 


.strg2 
.strg3 


; - debug 
debug movea. 
move.l 
>class 
lea 
bsr 
move.l 
>iadress 
lea 
bsr 
ir. 
move .w 


lea 
bsr 
CEE 
move.l 
move .b 
lea 
bsr 
lea 
bsr 
Ein xts 
gadget dc. 
txt dc. 
even 
dc.w 
del 
string dc. 
even 
txt2 dc. 
even 
dc.w 
dc.l 
string2 dc. 
even 
txt3 dc. 
even 
dc.w 
dc.l 
string3 dc. 
even 
txt4 dc. 
even 
dc.w 
dc.l1 


move.l 


move.l 


move.l 


.cont 
d0, gadget 
debug ;print result 
1 gadget, al 
gt_replyimsg(a6) 
.wait 
d0,al 
gt_replyimsg(a6) 
closeproject0window 
closedownscreen 
1 _sysbase,a6 
_utilitybase,al 
-414 (a6) 
1 _sysbase,a6 
_diskfontbase,al 
-414 (a6) 
1 _sysbase,a6 
_gfxbase,al 
—414 (6) 
1 _sysbase,a6 
_gadtoolsbase, al 
—414 (a6) 
1 _sysbase,a6 
_intuitionbase,al 
-414 (a6) 
1 sysbase,a6 
_dosbase,al 
—414 (a6) 
1 (sp)+,d0-a6 


_dosbase,a6 
#.strg3,d1l 
#259,d2 
getcurrentdirname(a6) 
*Cxt2 al 
iprint 


1,0,0,0 


300,22 

0, .strg2,0 
‘current path->’ 
260,0 


1 gadget, a4 
20(a4),d0 ;intuimessage- 


string+8,a3 ;string 
dec 
28(a4),d0 ;intuimessage- 
string2+8,a3 

dec 

do 
24(a4),d0 ;intuimessage- 
string3+8,a3 

dec 

d0 

28(a4),a4 

39(a4),da0 

string4+8,a3 

dec 
txt,al 
iprint 


3 txt 


1,3,1 
300, 32 


0,string,txt2 
‘class: Sxxxxxxxx’, 0 


LR 
300,40 
0,string2,txt3 
Piadr.: SXXXXXXXXS, 0 
LS 
300,48 
0,string3,txt4 
‘code Sxxxxxxxx" ,0 


1,3,1 


300,56 
0,string4,0 





$00000000 

$8008002d,g _stringstring 
$8008002e, 20 

$00000000 

$8008000b,g _textstring 
$8008000c,1 

$80080039,1 

$00000000 


string4 dc.b ‘g_id : $xxxxxxxx’, 0 dc.w dc.l 
even dc.w dc.1l 
dc.w dc.1 
; dc.w dc.1 
di=y) dc.w dc.1l 
iprint move.l _intuitionbase,a5 dc.w dc.l 
exg a5,a6 dc.w dc.l 
move.l _rastport,a0 dc.w de.1l 
move.l #0,d0 
move.l d0,d1l projectOngads  dc.w 110,3,20,14 g_sliderformat dc.b 
jsr printitext (a6) dc.l 0,0 cnop 0,2 
exg a5,a6 dc.w gd_g_asl g_stringstring dc.b 
rts dc.1l $0000,0,0 cnop 0,2 
dc.w 110,48,66,15 g_textstring dc.b 
; - decimal (d0.1) ->string dc.1l g_buttontext, 0 cnop 0,2 
dec move.l d0,.aff dc.w gd_g_ button g_buttontext dc.b 
move.l _sysbase,a5 de.l $0010,0,0 g_checkboxtext dc.b 
exg  a5,a6 dc.w  110,65,26,11 g_integertext  dc.b 
lea .out, a0 dc.l g_checkboxtext, 0 g_listviewtext dc.b 


- affichage (al=txt : d0=x : 


\format’,0 
‘essai txt’,0 
‘default’ ,0 
‘button’,0 
‘checkbox’ ,0 


‘integer’,0 
\listview’,0 


lea .aff,al 

lea .put,a2 

jsr rawdofmt (a6) 
exg a5,a6 


rts 


.put move.b 
rts 


aff dci 
.out dc.b 


d0, (a3)+ 


0 
\$081x’,0 


; - libraries 


intname dc.b 
gadname dc.b 
dskname dc.b 
gfxname dc.b 
utlname dc.b 
dosname dc.b 


‘intuition.library’,0 


‘gadtools.library’,0 
‘diskfont.library'’,0 
‘graphics.library’,0 
\utility.library’,0 
‘dos.library’,0 


dc.w 
dc.l 
dc.w 
de.1l 
de.w 
dc.l 
dc.w 
dc.l 
dc.w 
dc.l 


gd_g_checkbox 
$0001,0,0 
110,80,102,13 
g_integertext, 0 
gd_g_integer 
$0001,0,0 
110,95,106, 32 
g_listviewtext, 0 
gd_g_listview 
$0001,0,0 
110,125,17,9 
mxtext, 0 

gd_mx 

$0001,0,0 
111,146,106,13 
g_numbertext, 0 
gd_g_ number 
$0001,0,0 
110,163,106,13 


mxtext dc.b V0 


g_numbertext 
g_cycletext 
g_palettetext 
g_scrollertext 
g_slidertext 
g_stringtext 
g_texttext 

cnop 
mxlabels 

de.1l 

ac.1 
g_cyclelabels 

Le Pa À 

dc.1l 
mxlab0 
mxlabl 

cnop 
g_cyclelab0 


dc.b 
dc.b 


dc.b ‘number’ ,0 
dc.b ‘cycle’,0 
dc.b ‘palette’,0 


dc.b ‘scroller’,0 


dc.b ‘slider’ ,0 
dc.b \‘string’,0 
dc.b \test”}0 
0,2 
de.l mxlab0 


mxlabl 


0 
dc.1l g_cyclelab0 


g_cyclelabl 


0 
\‘mxl’,0 
\mx2’,0 
0,2 
dc.b ‘cyclel’',0 


Sven à g cycletext, 0 g_cyclelabl dc.b ‘cycle2’,0 
gd g cycle cnop 0,2 
$0001,0,0 
110,180,106,20 
g_palettetext, 0 
gd_g_ palette 
$0001,0,0 
110,201,122,12 
g_scrollertext, 0 
gd_g scroller 
$0001,0,0 
110,34,90,12 
g_slidertext, 0 dc.1l g_listviewnodes2 
gd_g_slider dc.l g listviewnodes0 
$0002,0,0 dc.b 0,0 
110,214,102,13 dc.l g_listviewnamel 
g_stringtext, 0 x. 
gd_g_string g_listviewnamel dc.b 
$0001,0,0 cnop 0,2 
110,19,86,14 


_intuitionbase dc.l 
_gadtoolsbase dc.l 
_sysbase dc.1l 

_diskfontbase dc.l 
_gfxbase de.1l 

_utilitybase dc.l 
_dosbase dc.l 

_userport dc.l 
_rastport ac. 
_viewport dc.l 


g_listviewnodes0 
dc.1l g_listviewnodes1 
dc.l g_listviewlist 
dc.b 0,0 
dc.l g_listviewname0 
g_listviewname0 dc.b ‘textl’,0 
cnop 0,2 


g_listviewnodes1 


; - déclarations écrans 
gd g_asl equ 0 
gd g button equ 
gd_g_checkbox equ 
gd g_integer equ 
gd g_ listview equ 
gd_mx equ 5) 
gd_g_number equ g_texttext,0 g_listviewnodes2 
gd _ g_ cycle equ gd_g_text dc.1l g_listviewnodes3 
gd_g palette equ $0001,0,0 de. g_listviewnodes1 
gd_g_scroller equ dc.b 0,0 
gd_g_ slider equ $00000000 dc.l g_listviewname2 
gd_ g_ string equ der 
gd_ g_ text equ dc.1l 
project0_cnt equ dc L 
sCcr dc, d 0 dcr L 
visualinfo de. dl dcr JL 
project0Ownd dc.d dciL 
projectOglist dcr dezl 
font dc. L 0 dc.l 
projectOgadgets dcb.1l 13,0 de.1l 
bufnewgad dc.w 0,0,0,0 ac.L 
dc.1l 0,0 dc.'l 
dc.w 0 de:i 
dc.l 0,0,0 dc.l $00000000 
td del $00000000 ac? $8008000e,g cyclelabels 
nr dc.l ACL $00000000 
$80080034,$00000000,$00000000 dc.l $80080010,3 
LE dc. 1 dc: $80080011,8 dc.b $00,$00 
$80080034,$00000000,$80080033,1,$000000 dc.l $80080012,0 topazfnames dc.b 
00 ac.l $00000000 cnop 0,2 
getclass ac. 1 0 dc.l $80080015,10 
getimage dc. 1 0 feu $80080016,20 
cl dc.l $80080034,0,$00000000 dc.1 $80031001,$00000001 
project0Oleft dc.w 0 ace $80030016,1 
project0Otop dc.w 11 dc. 1 $00000000 
project0Owidth dc.w 640 dc.1l $80080026,10 
projectOheight dc.w 234 dc. $80080028,2 de.l 
projectOgtypes dc.w 0 (s(ea S$80080029,6 aol $8000006b, $0000000e 
dc.w Le Fa $8008002a,g sliderformat project0Owg ac. L $8000006c,0 
dc.w dc.l $80031001, $00000002 dc.l $8000006e,project0wtitle 
dc.w dc.l $80030016,1 . doll $8000006f,project0Ostitle 
dc.w dc $80080040,' project0sc dc.l $80000070,0 


\‘text2’,0 


project0Ogtags dc,2 
$00000000 
$00000000 g_listviewname2 dc.b 
$8008002f,178945 cnop 072 
$80080030,10 

$00000000 g_listviewnodes3 
$80080006,g listviewlist dc. g_listviewlist+4 
$00000000 dc.l g_listviewnodes2 
$80080009,mxlabels dc.b 0,0 

$80080034, 2 Fe les À g_listviewname3 
$00000000 g_listviewname3 dc.b ‘text4',0 
$8008000d,132467 cnop 0,2 

$8008003a,1 


\‘text3’,0 


g_listviewlist dc.l 

g_listviewnodes0,0,g_listviewnodes3 

topaz8 aceL topazfnames 
dc.w 8 


\‘topaz.font’,0 


project0windowtags 
projectOl del 
projectO0t dc.l 
projectOw dcr $80000066, 0 
projectOh dcr $80000067,0 
$8000006a, $0044027c 


$80000064,0 
$80000065,0 





dc. 


projectOwtitle dc.b 


cnop 


$00000000 


0,2 


project0Ostitle dc.b \Test 


gadtools’,0 
cnop 

dripen 

screentags 
act 
dc1 
dc.1l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
der 
got 
dc: 1 
dc.1l 
de.l 
dc.l 


0,2 

dc.w Sffff 

dc-1l $80000021,0 

$80000022,0 
$80000023,640 
$80000024,256 
$80000025,3 
$8000002b,topaz8 
$8000002d, $0000000f 
$80000032,$00029000 
$80000039,1 
$80000034,$00000001 
$8000003a,dripen 
$80000028,sct 
$00000000 


dc.b ‘gadtools’,0 


cnop 


!; Code généré par gadtools 2.0b 


setupscreen 
movem. 1 
move.l 
lea.1 
jsr 
move.l 
tst.l 
beq 
move.l 
suba.l 
lea.l 
jsr 
move. 1l 
tst.l 
beq 
move. 2l 
move.l 
lea.l 
jsr 
move. l 
move.l 
tst.1l 
beq 
moveq 
sdone: 
movem. l 
cts 
serror: 
moveq 
bra.s 
verror: 
moveq 
bra.s 
férror: 
moveq 
bra.s 
cerror: 
moveq 
bra.s 
oerror: 
moveq 
bra.s 


0,2 


di-d3/a0-a2/a6,-(sp) 
_diskfontbase,a6 
topaz8,a0 
opendiskfont (a6) 
d0, font 

d0 

ferror 
_intuitionbase,a6 
a0,a0 
screentags,al 
openscreentaglist (a6) 
d0,scr 

do 

serror 

scr,a0 
_gadtoolsbase,a6 
td,al 
getvisualinfoa (aé) 
d0,visualinfo 
d0,cl+4 

do 

verror 

#0,d0 


(sp) +,d1-d3/a0-a2/a6 


#1,d0 
sdone 


#2,d0 
sdone 


#3,d0 
sdone 


#4,da0 
sdone 


#5, d0 
sdone 


closedownscreen: 


movem. l 
move.l 
move.l 
cmpa.l 
beq.s 
jsr 
noobj: 
move.l 
cmpa.l 
beq.s 
jsr 
nocls: 
move. l 
move, l 
cmpa.l 
beq.s 
Jse 
move. l 
novis: 
move.l 
move.l 
cmpa.l 
beq.s 
jsr 
move.l 


d0-d1/a0-a1/a6,-(sp) 
_intuitionbase,a6 
getimage, a0 

#0,a0 

noobj 
disposeobject (a6) 


getclass,a0 
#0,a0 

nocls 
freeclass (a6) 


_gadtoolsbase,a6 
visualinfo, a0 
#0,a0 

novis 
freevisualinfo(a6) 
#0,visualinfo 


_intuitionbase, a6 
scr,a0 

#0,a0 

noscr 
closescreen(a6) 
#0,scr 


‘work window'’,0 





noscr: 
move.l _gfxbase,a6 
move.l font,al 
cmpa.l #0,al 
beq.s nofont 
jsr closefont (a6) 
move.l #0,font 
nofont: 
movem.l (sp)+,d0-d1/a0-a1/a6 
rts 


project0render: 
movem.l d0-d5/a0-a2/a6,-(sp) 
move.l projectOwnd, a0 
move.b 54(a0),d4 
ext.w d4 
move.b 55(a0),das5 
ext.w das 
move.l visualinfo,nr+4 
move.l visualinfo,ir+4 
move.l _gadtoolsbase,a6 
move.l project0Ownd, a0 
move.l S50(a0),a2 
move.l a2,a0 
lea.l nr,al 
move.w +#278,d0 
add.w d4,a0 
move.w #5,d1 
add.w d5,d1l 
move.w #346,d2 
move.w #222,d3 
jsr drawbevelboxa (a6) 
move.l a2,a0 
lea.1 ir,al 
move.w #282,d0 
add.w d4, d0 
move.w #7,d1 
add.w d5,d1 
move.w +#338,d2 
move.w #218,da3 
jsr drawbevelboxa (a6) 
movem.l (sp)+,d0-d5/a0-a2/a6 
rts 


xdef openproject0Owindow 


openproject0Owindow: 
movem.l dl-d4/a0-a4/a6,-(sp) 
move.l scr,a0 
moveq #0,a3 
moveq #0,d2 
move.b 36(a0),d2 
move.l 40(a0),al 
move.w 4(al),da3 
addq.w #1,d3 
add.b 35(a0),d0 
ext.w d0 
add.w d0,d3 
move.l _gadtoolsbase,a6 
lea.l projectOglist,a0 
185 createcontext (a6) 
move.l d0,a3 
ÉsC:1 d0 
beq project0Ocerror 
movem.w d2-d3,-(sp) 
moveq #0,d3 
lea.1l project0Ogtags,a4 

projectOgl: 
move.l _sysbase,a6 
lea.1l projectOngads, a0 
move.l d3,d0 
mulu #30, d0 
add.l d0,a0 
lea.1l bufnewgad, al 
moveq #30, 40 
jsr copymem (a6) 
lea.l bufnewgad, a0 
move.l visualinfo,22(a0) 
move.l #topaz8,12(a0) 
move.w  (a0),d0 
add.w (sp) , d0 
move.w d0, (aû) 
move.w Z2(a0),d0 
add.w 2(sp),d0 
move.w d0,2(a0) 
move.l _gadtoolsbase,a6 
lea.l project0Ogtypes, a0 
moveq #0,a0 
move.l d3,d1 
asl.l #1,d1l 
add.1l di,a0 
move.w  (a0),da0 
move.l a3,a0 
lea.l bufnewgad, al 





move.l 
sr 
tst.l 
bne.s 
movem.w 
bra 


project0Ocok: 


move.1l 
move.1l 
asl.l 

lea.l 

add.1 

move.l 
move.l 
move. dl 
asl.1l 
lea.1l 
add. 1 
Ccmp.w 
bne.s 
Or.W 

Or.w 

move.1l 
move.1l 


a4,a2 
creategadgeta (a6) 
do 

project0Ocok 
(sp) +, d2-d3 
project0Ogerror 


d0,a3 

d3,d0 

#2,d0 

projectOgadgets, a0 

d0,a0 

a3, (a0) 

a3,a0 

d3,d0 

#1,d0 

project0Ogtypes,al 

d0,a1 

#0, (al) 

project0Onogenl 
#$00000006,12(a0) 
#$00000001,14(a0) 

getimage, 18 (a0) 

getimage, 22 (a0) 


projectOnogenl1 : 


projectO0tl: 
tst.l 
beq.s 
addq.w 
bra.s 

project0Odn: 
addq.w 
addq.w 
Ccmp.w 
bmi 
movem.w 
move.l 
move.1l 
moveq 
move.w 
move. l 
move .w 
move.l 
move.w 
move.1l 
move .w 
add.w 
move. l 
move. l 
suba.l 
lea.l 
jsxr 
move.l 
ESD.L 
beq 
move.l 
move. l 
suba.l 
SE 
jsr 
moveq 


(a4) 
projectOdn 
#8,a4 
projectOtl 


#4,a4 

#1,d3 

#project0 cnt,d3 
projectOgl 
(sp) +, d2-d3 
project0Oglist,projectOwg+4 
scr,projectOsc+4 
#0,d0 
project0left, d0 
d0,project01+4 
project0Otop, d0 
d0,project0t+4 
project0Owidth, d0 
d0,projectOw+4 
projectOheïight, d0 
d3,d0 

d0,projectOh+4 
_intuitionbase,a6 
a0,a0 
project0windowtags,al 
openwindowtaglist (a6) 
d0,project0wnd 

ao 

project0Owerror 
_gadtoolsbase, a6 
project0Ownd, a0 

al,al 
gt_refreshwindow(a6) 
project0Orender 

#0,d0 


project0Odone: 


movem.l 
rts 


(sp) +,d1-d4/a0-a4/a6 


projectOcerror: 


moveq 
bra.s 


#1,d0 
project0Odone 


project0Ogerror: 


moveq 
bra.s 


#2,d0 
project0Odone 


project0werror: 


moveq 
bra.s 


#4,d0 
project0Odone 


closeproject0window: 


movem.l 
move.l 
move.l 
cmpa.l 
beq 

jsr 

move. l 


d0-d1/a0-a2/a6,-(sp) 
_intuitionbase,a6 
project0Ownd, a0 
#0,a0 

projectOnwnd 
closewindow (a6) 
#0,project0Ownd 


projectOnwnd: 


move. 2l 
move.l 
cmpa.l 
beq 
j8r 
move.1l 


_gadtoolsbase,a6 
projectOglist,a0 
#0,a0 
projectOngad 
freegadgets (a6) 
#0,projectOglist 


projectOngad: 


movem.l 
rts 


END 


(sp) +,d0-d1/a0-a2/a6 
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COURS DE C (5: Partie) 


LES GADTOOLS 


Ce mois-ci, nous allons voir des gadgets 
beaucoup plus facile d'utilisation que ceux du 
mois dernier, j'ai nommé les GadTools. Nous 
allons étudier leur mise en place en 
commençant notre interface pour POVRay. 


1 Présentation 

Les Gadtools sont une bibliothèque 
partagée supplémentaire de l’Amiga. 
Elle a été ajoutée à Intuition pour sim- 
plifier et normaliser la création des 
interfaces graphiques sur Amiga. Nous 
avons pu le voir le mois dernier, les 
gadgets standards ne sont pas ce qu’il 
y a de plus convivial d’un point de vue 
programmation. 

Mais les gadTools ne sont pas que des 
gadgets. Ce sont aussi des menus. 
Nous verrons ce point le mois prochain 
dans une approche assez complète des 
menus utilisateur. Mais revenons à nos 
gadgets. 

Les GadTools apportent une présen- 
tation commune à toutes les applica- 
tions en faisant usage. Vous n’aurez 
donc pas à vous préoccuper de leur 
aspect visuel lorsque vous voudrez en 
créer. 

Quels sont donc ces gadgets ? Nous 
avons vu le mois dernier trois types de 
gadgets : les boutons, les gadgets de 
saisie et les barres de défilement. Ces 
trois types sont donc proposés dans la 
liste des Gadtools. Jusque là, rien d’ex- 
ceptionnel. Mais leur intérêt provient 
du fait que les GadTools ajoutent un 
tas d’autres gdgets permettant de sim- 
plifier des actions courantes dans les 
interfaces graphiques. Ainsi, on trou- 
ve les boutons de choix, les boutons 
type radio, les boutons cycliques, les 
listes de choix, les gadgets de saisie de 
couleur, et les afficheurs numériques 
et textuels. Tous ces types de gadgets 
utilisent des éléments simples pour en 
faire un ensemble facile à utiliser et 
puissant. Mais voyons chacun de ces 
gadgets un par un. 

2 Les Nouveaux Elements 
Commençons par les boutons de choix. 
Ce sont des boutons ayant un label en 
regard, dans lequel apparait une 
marque lorsque l’utilisateur le coche. 
Par exemple, vous voulez proposer des 
options de configuration d’un logiciel. 
Chacune des options peut être activée 
ou désactivée. Vous allez donc utiliser 
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un bouton de ce type pour chacune des 
options. En effet, les boutons stan- 
dards ne peuvent rester actifs. Il est 
donc impossible de les utiliser. 

Les boutons de types radio sont un 
ensemble de boutons dont un seul peut 
être actif à la fois. Par exemple, vous 
voulez proposer trois types de sauve- 
garde d’une image. En utilisant ce type 
de gadget, vous proposerez ces trois 
choix sans avoir à vous soucier que 
l'utilisateur ne vous a pas sélectionné 
deux choix. Cela restreint donc les pos- 
sibilités pour l'utilisateur de faire une 
erreur. En effet, s’il appuie sur un bou- 


ton, le bouton précédemment sélec- | 


tionné se désélectionnera automati- 
quement et le nouveau deviendra 
sélectionné. Ce type de comportement 
rappelle les vieux postes de radio. 

Les boutons cycliques sont utilisés un 
peu comme les boutons radio mais 
prennent beaucoup moins de place à 
l'écran. Done, si l’on a plusieurs listes 
de choix avec choix unique, il est 
recommandé de créer des gadgets de ce 
type afin de bien délimiter les diffé- 
rentes listes. 

Les listes de choix sont utilisées pour 
proposer un grand nombre de choix, ou 
un nombre de choix variables. En effet, 
il arrive que vous deviez proposer plu- 
sieurs choix, mais ces choix peuvent 
varier car votre utilisateur peut avoir 
différentes configuration de votre logi- 
ciel. Par exemple, la liste des fontes de 
votre Amiga. Dans une liste de ce type 
l’utilisteur ne peut sélectionner qu’un 
choix à la fois. Les listes de ce type sup- 
protent la possibilité d'édition, en 


créant un gadget de saisie que l’on aura | 


lié avec la liste via une programmation 
particulière. 

Les gadgets de saisie de couleur ser- 
vent à sélectionner une couleur à l’ai- 
de de trois curseurs de réglages des 
trois composantes (rouge vert, bleu). 
Des indicateurs permettent de visua- 
liser l’ensemble des couleurs de la 
palette. 


Enfin, il reste les afficheurs. Ceux-ci 











servent à créer des espaces d’informa- 
tions non modifiables par l'utilisateur. 
Les GadTools imposent le respect d’une 
règle de présentation commune à 
toutes les interfaces, en présentant les 
information modifiables en retrait 
(comme si elles sortaient de l’écran) et 
les informations non modifiables vers 
l’intérieur de l'écran. Il est donc 
conseillé de respecter cette règle si l’on 
veut ajouter soit même des dessins 
dans l'interface. 

3 L'exemple du mois 

Comme je vous l’ai dit en introduction, 
voici le début de notre interface pour 
POVRay. Je rappelle que cette inter- 
face concerne uniquement le choix des 
options du logiciel, et ne sera en aucun 
cas un modeleur graphique. Toutefois, 
pour des raisons techniques, je ne 
pourrais pas fournir tout le source de 
ce début d'interface dans le journal. Ce 
mois-ci, j'ai donc concocté la partie réa- 
lisée avec les GadTools. Vous pouvez 
voir ce que cela donne sur la photo 
d'écran illustrant cet article. Le sour- 
ce que vous pouvez trouver permet la 
réalisation d’une partie de cette inter- 
face. Afin de vous faire parvenir la tota- 
lité de ce source, je vais voir quelles 
sont les possibilités de mettre les 
exemples des articles déjà parus sur 
le minitel ou sur un autre support (une 
disquette ??). 

Mais, voyons le source que je vous four-- 
nis. Vous devez maintenant retrouver 
les différentes parties d’un programme 
Amiga dans ce source : ouverture des 
bibliothèques, création de l'interface, 
boucle principale, destruction de l’in- 
terface, fermeture des bibliothèques. 
Les parties intéressantes de ce mois- 
ci sont, mise à part l'ouverture d’une 
nouvelle bibliothèque (GadTools), la 
création de l'interface et à la boucle 
principale. En effet, c’est dans ces deux 
parties que se situe l’utilisation des 
GadTools. 

La création de l’interface s’effectue en 
trois parties. Tout d’abord, on crée les 
GadTools, un par un. Vous pouvez 
noter que le placement de ceux-ci dans 
la hauteur de la fenêtre s’effectue en 
fonction de la fonte que vous utilisez 
sur votre Workbench. Mais, pour l’ins- 
tant, le placement dans la largeur est 
fixe (le listing est déjà suffisemment 
long pour ne pas ajouter le code per- 
mettant de les placer dans la largeur). 
Ensuite, on crée la fenêtre de l’inter- 
face à laquelle on lie les différents gad- 
gets. Enfin, on rajoute quelques des- 
sins pour entourer les différents 
gadgets de l’interface (regroupement 
en fonction de leur rôle). Ces dessins 
sont réalisés grâce à la fonction 
DrawBevelBox() contenue dans la 
bibliothèque GadTools. Je vous laisse 








le soin d'étudier le reste du listing (sur- | 
tout les fonctions de la fin) afin de voir 
comment on crée chacun des GadTools 
possibles. A part les palettes, je vous 
donne un exemple pour chaque type de 
GadTool. Toutefois, l’utilisation des 
listes de choix requiert des notions que 
nous n’avons pas encore vues. Nous 
attendrons donc un peu que nous les 
ayions vues pour maitriser totalement 
ce type de GadTool. 

La boucle principale s'occupe d’at- 
tendre les événements en provenance 
des gadgets créés. Comme vous avez 
pu le remarquer lors de la création, je 
mémorise les adresses de chaque gad- 
get créé dans un tableau. En effet, 
lorsque l’on appuie sur le bouton 
Aliasing, la barre de défilement asso- 
ciée est alors modifiable. Il est donc 
nécessaire de connaître chacun des 
gadgets pour pouvoir modifier leurs 
attributs à tout moment. Là aussi, à 
vous de voir comment on récupère les 
données modifiées dans le listing (fonc- 
tion HandleWindowEvents()). 

4 L'image 

Peut-être avez vous remarqué sur 
l’image la fenêtre Enforcer. C’est un 
programme servant au débuggage 
d'applications Amiga. Les connais- 
seurs auront remarqué le message de 
celui-ci concernant l'éditeur de texte de 
l’environnement SAS. Pour les autres, 
Enforcer a detecté un bug de se qui pro- 
voque parfois un plantage lorsqu'on | 








veut compiler. Hélas, SAS ne corrige- 
ra certainement plus ce bug, puisque 
vous le savez certainement, SAS arrê- 
te tout support de son environnement. 
Ayions une pensée pour cette société 
qui, grâce à son compilateur, vous a 
permis d’avoir un système d’exploita- 
tion performant durant quelques 
années. 

Il est maintenant temps de vous lais- 
ser (en plus, j'ai plus de place...). Le 
mois prochain, nous verrons les menus 
utilisateurs (standards et Gadtools). 
Nous créerons donc le menu de l’inter- 
face pour POV. Il nous restera ensuite 
à voir les requêtes utilisateur ainsi que 
des notions générales. Ceci avant 
d'aborder la bibliothèque graphique. Il 
nous reste donc beaucoup de choses à 
voir pour réaliser une interface gra- 


phique professionnelle (localisation, | 


touches d’appel,.…) 
Alors, tchao et au mois prochain... 
Philippe Bardet 


ND TONTON : Plutôt que de publier 
les 8 pages du listing de Philippe (que 
vous n’auriez d’ailleurs pas eu le cou- 
rage de vous cogner !), nous vous pro- 
posons, si vous êtes intéressé, de nous 


faire parvenir une disquette forma- 
tée, et une enveloppe timbrée, autoa- 
dressée à : Amiga Revue, «Le listing 


à Philippe», 23, rue du Fbg 
Poissonnière, 75009 Paris. 


DES EQUATIONS... 
FACILE POUR UN AMIGA ! 


Et c’est reparti pour un tour! Je vous propose ce mois-ci de nouvelles 
routines de résolution d’équations. Elles ne donneront peut-être pas 
de belles fractales comme la méthode de Newton du mois dernier, 
mais vous permettront de résoudre vos équations en appuyant sur 
quelques touches du clavier... Ah, que c’est beau la technique ! 


Pour pouvoir résoudre efficacement 
des équations avec un ordinateur sans 
trop se compliquer la tâche, on utilise 
des méthodes numériques. On entend 
par là que la résolution ne se fait qu’à 
l’aide de calculs portant sur des 
nombres connus, par opposition à la 
résolution formelle avec laquelle on 
manipule des nombres connus et 
inconnus. C’est cette dernière métho- 
de qu’on utilise lorsqu'on résout l’équa- 
tion à “la main”. C’est aussi la plus effi- 








cace mais elle est affreusement plus 
compliquée à programmer. Limitons 
nous d’abord au plus simple (qui est 
déjà suffisamment compliqué comme 
ça). Le principal défaut des méthodes 
numériques est qu'il faut savoir de quoi 
il retourne avant de les utiliser. Par 
exemple, il faut connaître une valeur 
approchée de la solution pour pouvoir 
utiliser la méthode de Newton car 
celle-ci requiert une valeur initiale. Il 
faut aussi faire attention aux cas de 














ERRATUM 


Bon, j'ai deux excuses à vous formu- 
ler, hélas dûes à des erreurs indépen- 
dantes de ma bonne volonté. 

Le mois dernier ainsi que le mois pré- 
cédent, vous avez pu admirer deux lis- 
tings, sans pouvoir les faire fonction- 
ner. En effet, une erreur de mise en 
page est survenue, ce qui a tout mélan- 
gé !!! Veuillez m’en excuser. 

Hélas, faute de place, nous ne pourrons 
pas rediffuser ces listings dans la 
revue. Aussi, je vous propose d'envoyer 
une disquette vierge formattée Amiga, 
sur laquelle nous mettrons l’intégrali- 
té des sources parus à ce jour. En 
bonus, vous pourrez même avoir le 
source de ce mois-ci (voir encadré ci- 
contre). J'espère que vous serez satis- 
faits par cette nouvelle possibilité. Les 
mois suivants, il vous suffira de nous 
renvoyer cette disquette de program- 
mation et nous vous la complèterons. 
Par ailleurs, dans le numéro précé- 
dent, j'ai voulu parler de listes chaî- 
nées. Hélas encore une fois, une mal- 
heureuse opération de chercher/ 
remplacer (en français dans le texte) a 
changé ce mot en “enchaînées”. Les 
programmeurs chevronnés auront cer- 
tainement remarqué cette erreur et je 
m'excuse auprès d'eux (ainsi que des 
autres lecteurs d’ailleurs).Je m'attend 
d’ailleurs à un courrier abondant. Ne 
m'en veuillez pas, cela ne se reprodui- 
ra plus, promis juré... 


figures où la méthode se plante. C’est 
pour cela que les différentes méthodes 
sont complémentaires, tout dépend de 
ce qu’on veut faire. Mais assez parlé, 
commençons donc les réjouissances ! 
Les deux méthodes suivantes permet- 
tent de résoudre l’équation f(x)=0 où f 
est une fonction de la variable réelle x 
donnée. 

Cette méthode s'applique dans le cas 
où f est une fonction continue admet- 
tant dans un intervalle [a0,b0] fermé 
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et borné une solution et une seule ne 
correspondant pas à un extrême. C’est 
à dire en fait que si x0 désigne la solu- 
tion, alors on aura f(x) d’un certain 
signe pour a0<x<x0 et f(x) du signe 
contraire pour x0<x<b0. On a donc au 
départ f(a0)*f(b0)<O. 

Le principe est le suivant : on calcule 
pour le milieu de l'intervalle [a0,b0] qui 
est donné par m0=(a0+b0)}/2 et on s’in- 
téresse au signe de f(a0)*{(m0) et de 
fb0)*m0).Avec toutes les hypothèses 
de départ, on a toujours l’un de ces pro- 
duits négatif et l’autre positif. Si par 
exemple c’est f(a0)*mO), on sait que 
f(a0) et f(mO) n’ont pas le même signe 
et donc que x0 est dans [a0,m0]. On 
définit alors a1=a0 et b1=m0Q. La figu- 
re 1 vous montre comment cela fonc- 
tionne. Vous l’avez certainement déjà0 
compris, on recommence la même 
chose avec l'intervalle [a1,b1] (calcul 
du milieu, ….). 

On obtient alors un schéma itératif de 
recherche de la solution et au bout de 
n itérations, on obtient un encadre- 
ment [an,bn] de x0. 


QUAND FAUT-IL S’ARRETER ? 


C’est au choix : on peut soit fixer n, soit 
calculer jusqu’à ce que an et bn soient 
suffisamment proches. Nous choisi- 
rons la seconde solution, car si a0 et 
b0 sont déjà proches, on risque de faire 
des calculs pour rien. Pire, la méthode 
plantera si on arrive à la limite de la 
précision de l'ordinateur, celui-ci ne fai- 
sant plus la différence entre an et 
bn.On peut maintenant écrire notre 
joli algorithme : 

Résolution par Dichotomie 

Demander a0 

Demander b0 

Demander précision pa <—- a0 : b <— 
- b0 

Faire jusqu’à ce que a-b<pm <—- 
(a+b)/2 

Si f(a)*f(m) <= 0b <—- m 

Sinona <—- mn <—- n+1 

Fin de la boucle 

x <— (a+b)/2 

Afficher “Solution trouvée = “ : afficher x 
Les lecteurs à l’oeil vif et attentionné 
auront remarqués qu’on teste si 
f(a)*f(m) est négatif ou nul et non si 
fa)*f{m) est strictement négatif (ce qui 
semblerait plus logique). En effet, si 
fla)*f(m)=0 cela signifie que a ou m est 
très proche de x0 (l’ordinateur ne fai- 
sant plus la différence). Si par exemple 
on trouve f(a)=0 alors avec la condi- 
tion testée, b sera toujours redéfini 
comme étant égal à m aux étapes sui- 
vantes donc les calculs continueront 
sans problème. 

C’est la même chose si f(m)=0. En tes- 
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tant la stricte négativité, si f(a)=0 alors 
a est redéfini égal à m et le program- 
me cherche x0 dans [m,b] alors qu'il n’y 
est pas, d’où un beau plantage ! 

La dichotomie a deux avantages par 
rapport à la méthode de Newton : 


* il n’est pas nécessaire que f soit déri- 
vable 

* La méthode n’échoue jamais si toutes 
les hypothèses posées au début du 
paragraphe sont vérifiées. 


Elle a un cependant un inconvénient 
de taille : la vitesse à laquelle on 
approche la solution est bien moins 
grande qu'avec la méthode de Newton. 


LA METHODE PAR BALAYAGE 


Lorsqu'on obtient un résultat avec la 
dichotomie, il se peut que plusieurs 
décimales soient fausses, bien que le 
résultat soit proche de x0. La 2ème 
méthode numérique à laquelle nous 
allons nous intéresser ne pose pas ce 
problème : le développement décimal 
du résultat fourni par la méthode com- 
mence toujours comme celui de x0. 
Cette méthode permet d'obtenir éga- 
lement un nombre précis de décimales, 
c’est à dire que si on ne veut que les 
deux premières décimales de x0, le pro- 
gramme n’en calculera que deux. 

En revanche avec la dichotomie, il faut 
choisir une assez grande précision pour 
être sûr que les deux premières déci- 
males du résultat seront exactes. Les 
hypothèses nécessaires sont les mêmes 
que pour la dichotomie, mais il faut 
choisir les nombres a0 et b0 entiers tels 
que a0-b0=1. 

On procède alors comme ceci : on divi- 
se cet intervalle [a0,b0] de longueur 1 
en 10 intervalles [a0;a0+0,1], 
[a0+0,1;a0+0,2], … [a0+0,9;b0] chacun 
étant de longueur 0,1. On calcule l’ima- 
ge par f des bornes de ces intervalles : 
ce sont les nombres f(a0), f(a0+0,1), … 
f(b0) et on cherche où se situe le chan- 
gement de signe. Supposons 
f(a0+0,7)>0 et f(a0+0,8)<0. On a donc 
a0+0,7<x0<a0+0,8 ce qui nous donne 
la première décimale de x0. On pose 
al1=a0+0,7 et b1=a0+0,8 et, comme tou- 
jours, on recommence ! Mais cette fois 
on découpe [a1,b1] en 10 intervalles 
de longueur 0,01. A la nième itération, 
on obtient donc un encadrement 
an<x0<bn d'amplitude 10/-n et donc 
les n premières décimales de x0 (évi- 
demment n ne peut dépasser le nombre 
de décimales que peut manipuler la 
machine). La figure 2 vous donne une 
idée de comment tout cela se passe. 
Ecrivons maintenant notre algorith- 
me : 











** Résolution par balayage ** 


Demander fonction f 

Demander a0 

Demander b0 

Demander nombre de décimales da <— 
-a0:b<—-b0:n<—1 

Faire jusqu'a ce que n=dp <—- 1/10n 
Pour x=b+p jusqu'a x=a+p avec décré- 
mentation de p 

Si {x-p)*f(x)>0 x suivant 

si n On à <—- x-p : b <—- x 

Fin du “pour” 

n <—- n+1 

Fin du “jusqu'a” 

Afficher “Solution trouvée : “ : Afficher a 


C’est à ce moment que vous vous 
demandez : “Mais pourquoi faire 
simple quand on peut faire compli- 
qué.. Pourquoi il commence de x=b jus- 
qu’à x=a+p en décrémentant x ? Eh 
l’autre, il fait tout à l’envers rien que 
pour m’embrouiller! Je vous réponds 
alors qu’il y a une bonne raison à tout 
cela : 

Le problème qui se posait pour la 
dichotomie se pose à nouveau. 

Mais que se passe-t-il donc si une des 
bornes des intervalles est égale à x0 ? 
Supposons par exemple x0=2,4. Alors 
quand le programme va calculer 
#(2,4)*2,5), il va trouver 0. Donc il va 
redéfinir a comme égal à 2,4 et b 
comme égal à 2,5. A l’itération suivan- 
te, le programme va trouver 
f2,40)*2,41) et a sera redéfini comme 
égal à 2,40 et ainsi de suite. 

On constate donc que si x0 est un 
nombre k à décimales avec k<d, les 
autres décimales renvoyées par la rou- 
tine seront bien nulles. Si on avait pro- 
cédé à “l'endroit” et qu’on avait deman- 
dé 5 décimales au programme, on 
aurait récupéré x=2,39999 (ce qui est 
évidemment faux) car c’est b qui aurait 
été redéfini comme égal à 2,4. 

La méthode par balayage présente donc 


| les mêmes avantages de la dichotomie 


par rapport à la méthode de Newton 
tout en permettant une recherche plus 
rapide. Cependant la vitesse reste infé- 
rieure à la méthode de Newton, qui 
conserve donc tout son intérêt. 

Voilà ce sera tout pour cette fois-ci et 
pour la résolution d'équations assis- 
tée par ordinateur. Naturellement le 
sujet n’est pas épuisé, c’est comme les 
fractales (si vous saviez tout ce que 
vous n’avez pas encore vu sur ces 
images fantastiques.) mais l’informa- 
tique mathématique offre tellement 
d’autres facettes que ce serait domma- 
ge de s’éterniser. 


Raphael Bouaziz 
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Une fois de plus, de nombreux jeux 
prévus se font désirer. Cependant 
l'avant Noël est plutôt sympa- 
thique. Jugez-vous même : Lords of 
the Realm, qui est une superbe 
saga d’une extrême beauté et d’une 
jouabilité exemplaire et Alladin 
excellent jeu de plates-formes, sont 
de très bons produits. Quand à l’ar- 
rivée de Mortal Kombat II sur 
Amiga, c’est un évènement en soit 
même. Plus beau, plus riche, plus 
dificile que le premier. Chef 
d'oeuvre du gore et de la violence 
inutile, il est encore plus terrible et 
effrayant que le premier. 

Le père fouettard est aussi arrivé 
pour punir tout ceux qui n’ont pas 
étés gentils avec un très mauvais 
produits : Top Gear 2 ! 

Pour ce qui est du Supergames, 


c'était décevant, attristant et par- 
ticulièrement morose. Les ami- 
gaïstes sont restés sur leur faim. 
Le seul jeu sur Amiga était 
Européan Challenge sur le stand 


Ubi-Soft. Point de 
Commodore évidemment. 
Finalement le jour ou Commodore 
sera repris, personne n’y croira. 
Les jeux en projet se 

font de plus en plus rares, les 
ventes hardwares de Noël n’auront 
pas lieu. À part ça tout va bien ! 
Mais n'oublions pas que c’est la 
Crise et que la Reprise devrait 
bientôt poindre à l'horizon lointai- 
ne emplie du fog londonien. La 
conjoncture étant ce qu’elle 

est, nous ne pouvons que nous féli- 
citer de voir perdurer une étérocli- 
cité et qualité ludique certaine bien 
que peu suffisante pour l’avène- 
ment d’un renouveau retentissant. 
Amusez-vous bien ! 


stand 


Sébastien Lubrano Æ 
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Côté previews, on est servi avec l’annonce 
officiel de Gametek de la suite d’Elite 2 ! 

Pour ce qui est de Dongeon Master 2, sa sortie 
n'aura pas lieu avant le début de l’année 
prochaine. Il faudra donc patienter. Jetons un 
coup d'oeil sur les previews de ce mois-ci. 


KICK OFF 3 : EUROPEAN 
CHALLENGE DE ANCO 


Ce jeu de football reprend le mode de 
vue de Kick Off 3. Très bon, ce jeu dis- 
pose d’un nombre important d'atouts 
pour séduire. Des graphismes agréables 
avec un nombre de couleurs largement 
pe important que celui de Kick Off3. 
Ine semble donc pas s’agir d’un simple 
upgrade sans grand intérêt. Les brui- 
tages sont exceptionnels et garantissent 
une très bonne ambiance de jeu puis- 
qu'il n’y a pas moins d’un méga octet 
réservé aux bruitages, chants, cris et 
holas des spectateurs. Pour les pros du 
po une option joypad à quatre 

outons est intégré au jeu ce qui n’est 
pas plus mal lorsque l'on sait que les 
programmeurs ont intégrés 40 coups 

rédéfinis ! Ce qu prime dans ce jeu c’est 
a richesse des coups disponible, la rapi- 


dité de jeu, un vaste choix d’équipe (96 
équipes européennes et 24 internation- 
nales). 

Chacune de ces équipe à son propre 
style défini par la dizaine de joueurs 
clés qui la compose. Encore un bon jeu 
de foot en perspective qui s’avère parti- 
culièrement riche et jouable. 
Techniquement parlant, on compte pas 
moins de 2 000 sprites détaillés. Les 
optique de jeu devraient rendre le jeu 
abordable aux néophites. 


FRONTIER : FIRST 
ENCOUNTER 


Attention ! Evènement. La sortie de la 
suite dElite IT sur Amiga et CD-32. Plus 
beau, plus riche encore. Comme 
Frontier Elite II, First Encounter se 
déroule dans un univers spatial en 3D. 





2 LC sum à mere 
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Cette fois-ci vous pourrez choisir parmi 
30 vaisseaux différents en plus de ceux 
de la classe Elite. La mission générale 
est la même. Marchander, commercer, 
affronter des ennemis, choisir son parti 
politique. Acquérir des vaisseaux plus 
issants. Le but est toujours le même 
tenir le grade d’Elite et posséder des 
aux de plus en plus puissants. 
ammélioration, la jouabilité, les 
ssions de combat, les graphismes ont 
sté amméliorés. Côté Aliens, ce sera 
touours la race des Thargoïds que 
vous devrez affronter. Pour ce qui est 
des vaisseaux, chacun des modèle sere 
doté de nouvelles pièces supplémen- 
taires. Pour ce qui est des combats dans 
l’espace, particulièrement difficile, les 
routines de combats ont été ammélio- 
rés. Les graphismes sont dans l’en- 
semble beaucoup plus beaux. De plus, 
la version CD comprend de 
nombreuses animations ainsi qu’un ser- 
veur sur les planètes avec de réelles 
séquences vidéos au lieu de la tradi- 
tionnelle image fixe. Pour renforcer 
implication du joueur dans les que- 
relles spatiales, des journeaux ont été 
créés indiquant les mouvements de per- 
sonnalités, les putchs, changement de 
régimes et autres péripéties politico- 
économiques. On attend impatiemment 
sa sortie tout en espérant ne pas trou- 


ver Elite II avec un nouveau package... 


ss 
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Evénement inattendu, 
Mortal Kombat II sur 
Amiga ! Arrivé au 
dernier moment du 
bouclage, nous lui 
avons d’emblée donné 
la place qui lui 
revenait de droit : 
Jeu du mois. 

Apologie de l’horreur, 
violent, gore, immoral, 
choquant et jouissif, 
avec plaisir. 
Voici Le meilleur jeu 
de combat sur Amiga. 


Mortal Kombat II, c’est plus d’adver- 
saires, des graphismes plus beaux, des 
personnages plus fins et surtout une 
violence poussée à l’extrême avec un 
nombre impressionnant de coups. En 
tant que gentil, votre but est d'éviter 
l’asservissement de la Terre par le 
Seigneur des Mondes Obscurs. 
Vous commencez en combattant tous les 

uerriers de la Terre en extérieur. 

nsuite, une fois une bonne dizaine 
d'adversaires vaincus, achevés, lapidés, 
charcutés, saucissonnés, vous combat- 
trez les Big Boss du jeu. 
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Passons en détail chacun des joueurs 
et leurs différents coups. 
Tout d’abord, il y a beaucoup plus de 
ersonnages à combattre que dans 
ortal Kombat 1 : il y en a onze. On 
retrouve cependant de vieilles connaïis- 
sances comme Liu Kang, Johnny 
Cage, Sub Zero, an pr ou Rayden. 
Parmi les nouveaux, 1 Y a Kung Lao 
qui peut se téléporter et lancer son cha- 
peau à la Chapeau Melon et Bottes de 
Cuir. Reptile, qui n'apparaissait que 
de manière épisodique, fait désormais 
artie intégrante du jeu. Il lance des jets 
’acide, des boules de force et devient 
invisible, ce qui est particulièrement 
génant. On voit son personnage valdin- 
guer d’un coin à l’autre du jeu sans voir 
son adversaire. Très rageant ! Shang 
Tsung peut se métamorphoser ou 
envoyer des têtes de mort. Les coups 
spéciaux ne sont pas évidents. Et pour 
cause. Arrière, arrière, tir pour une tête 
de mort. Arrière, arrière, avant, tir pour 
deux têtes de mort. Arrière, arrière, 
avant, avant, tir pour trois têtes de 
mort... 
On a désormais deux demoiselles dans 
le jeu au lieu d’une seule. A voir leur 
caractère, on les laisse tranquille. 
Kitana se sert de son éventail de trois 
manières différentes pour vous tuer 





 Nécessite 1Mo de RAM.  : | 
Pas d'installation sur disque dur. 
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De très beaux 
graphismes 
Une ambiance très 
gore 
/ Un très grand choix 
de personnage 
/ La gestion d’un 
joystick à deux boutons 
/ La difficulté extrème 


CONTRE 


/ L'impossibilité 
d'installer le jeu sur 
disque dur 





tandis que Mileena est une experte des 
roulades et des jambes en l'air. Jax, der- 
nier parmi les nouveaux, frappe sur le 
sol et, pour peu que vous n'ayez pas la 
chance d’être en l’air, cela vous causera 
pas mal de dégâts. C’est aussi avec plai- 
sir que Scorpion lance son harpon et 
CUT den, dieu de la foudre, appel- 
le les éclairs à son aide. 

Les coups normaux sont toujours les 
mêmes : blocage, accroupissement, 
saut, saut périlleux, coup de poing haut, 
coup de poing bas et haut et bas. 

Seul regret au sujet des personnages, 
il n’y a pas, dans L notice, leur histoi- 
re, leur taille, couleur des yeux, moti- 
vations, haines et points faibles. Ces 
détails, bien que totalement inutiles, 
permettent de rentrer plus facilement 
dans le jeu. ces fiches conféraient une 
“crédibilité”, un plus sympathique. Les 
nouveaux Boss sont Kintaro et Shao 


Khan. Kintaro remplace Goro, mais, 
de la même famille que lui, il en a tous 
les attributs d’homme-lézard. Il est 
aussi plus puissant et agile que son pré- 
déceseur. Fou à l’idée d’avoir eu un de 
ses copains vaincu, il n’a qu’une idée : 
se venger. Shao Khan est le Dieu tout 
puissant du Mal, du sadisme et des 
ténèbres. C’est aussi le Seigneur 
Suprème des Mondes Extérieurs. 

En un mot, comme en cent, c’est le pire 
de tous, l'ennemi suprême. 


UNE VIOLENCE POUSSEE A 
L'EXTREME 


Tout est gore et glauque, même les 
décors de fond : salle avec des piques, 
forêt épaisse avec des trucs inquiétants 
et des bidules sombres, égoûts et j'en 
ns Regret, il n’y a pas d'animations 
ans les images de fond et pas de scrol- 
lings différentiels. Néanmoins, c’est 
dans l’ensemble beaucoup plus beau et 
fluide que dans le premier. 
Les personnages sont toujours des digi- 
talisations d’acteurs filmés et ces der- 
nières sont beaucoup plus fines et 
fluides que dans MK 1. 
La bande-son en pâtit : il n’y a plus de 
voix pendant le jeu et qu’une musique, 
toujours la même. 
Côté gore, on est servi : on peut planter 
l'adversaire au plafond, le lancer dans 
de l’acide où il se transformera en 
cadavre. Les gerbes de sang ponctuent 
chaque effet. 
Les fatalityies sont superbes : arra- 
chage de tête, de coeur, de colonne ver- 
tébrale et bien d’autres. A vous de les 
découvrir. De toute manière, elles ne 
sont pas présentes dans la notice. Deux 
solutions : trifouiller le joystick dans 
tous les sens ou attendre qu’un journal 
les publie... 


ET QUELQUES DECEPTIONS 


En fait, il n’y a en n’a qu’une et elle est 
de taille puisqu'il est impossibilité d’ins- 
taller le jeu sur disque dur ! A croire que 
le second intérêt du jeu consiste à s’en- 
trainer à changer de disquettes. 
Côté violence, la polémique est facile à 
établir. Faut-il dévergonder les inno- 
centes têtes blondes avec des jeux qui 
prônent la violence ? Est-ce utile pour 
vendre ? Et si l’on considérait plutôt ce 
Es comme un défouloir, un peu comme 
oom 2 pour PC. ? 

Dernier détail, la difficulté. Elle est 
extrême. Mortal Kombat II est telle- 
ment dur que son intérêt s’en trouverait 
presque réduit. Même en niveau hyper- 
easy, il faut passer quelques grosses 
heures pour apprendre le maniement 
du jeu. Alors, lorsqu'il s’agit de mémo- 
riser les coups et les fatalities ! 
Mortal Kombat II est un must, une 
référence, un chef d'oeuvre de violence 
qui prône le sadisme. L'idéal pour pas- 
ser ses nerfs, se décoincer, débrides IS 
coincés. 
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L'AVIS DE DOMINIQUE : 
À notre grande surprise, voici que débarque Mortal Kombat Il sur Amiga. Il est plus beau 
que le premier Mortal DATE digits sont plus fines et la mise en couleur des décors est 
très réussie. La musique est sympa mais elle devient rapidement prise de tête et il manque 
quelques bruitages par rapport à la première version. Une des choses particulièrement sym- 
pathiques du jeu est son style gore assez hard : il y a du sang qui gicle dans tout les sens, la 
violence des coups est assez extrême pour un jeu mais c’est tellement bon ! Le seul problème 
est la très, pardon, trop grande difficulté. C'est hallucinant, même en mode super-easy. De 
plus, le but premier du jeu n’est même plus de gagner, mais de supporter les incessants chan- 
gement de disk. Ca sert à quoi le disque dur 2 
Mortal Kombat Il est tout à fait le type de conversion faite sans “coeur”, le seul but est de faire 
un peu plus d'argent. Bien sûr, ça va plaire à de nombreux joueurs d’éclater les adversaires 
de MK Il, mais le manque d'originalité et de finition de l’ensemble ne font pas, à mon avis, 
de ce jeu une référence dans ce domaine. 
À la limite, la saga des Body Blows est plus intéressante dans son exploitation technique de 
l’Amiga. De plus, Super Street-Fighter Il va débarquer dans quelques temps, alors. 
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Cette version 
d’Aladdin sur 
Amiga est un 
chef d’oeuvre 
d’animation et 
d’humour avec une 
bande sonore 
purement et 
simplement 
fantastique. 

Un must absolu. 


Après être sorti, il y a plusieurs mois de 
cela, sur consoles, Aladdin arrive sur 
micro. Et c’est un événement. Disney en 
a confié la réalisation à Virgin qui a déjà 
su s’illustrer par de très bons produits. 
Même s’il ne s'agit, en théorie, que d’une 
adaptation d’un jeu console sur ordina- 
teur, hors de question de faire n'importe 
quelle erreur. Il en allait de l’image de 
marque de Walt Disney. Pari relevé et 
gagné par l’équipe de Virgin qui nous a 
pondu un chef d'oeuvre. 


ENCORE UNE PRINCESSE 
PRISONNIERE ! 


L'histoire du jeu reprend le scénario 
du film. En gros, ïl s’agit de trouver les 
deux parties du scarabée secret et 
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magique, pourquoi pas aussi, qui ouvre 
les portes de la caverne. Ensuite, le but 
du jeu est de s'échapper de la prison où 
le vilain Jaffar vous a fait prisonnier. 
Un héros digne de ce nom se fait tou- 


jours emprisonner un moment ou l’au- 


tre dans une histoire. Après, il s’agit de 
courses poursuites effrénées dans la 
ville, le dr: le palais dans le but de 
s’en sortir vivant et de libérer la belle 
princesse pour un happy end à la “ils 
vécurent heureux et eurent beaucoup 
d'enfants”. Je ne sais pas ce qu'il fau- 
drait faire avec les Princesse, mais elles 
>assent leur temps à être prisonnières. 
t nous, c’est à dire le héros, au lieu de 
siroter un bon cocktail devant la télé 
devons aller les chercher. Deux solu- 
tions, soit les enfermer, soit en avoir des 
pauvres et moches. En tout, le jeu com- 
borte 11 niveaux différents et variés. Le 
Marché d'Agrabah où vous aurez fort à 
faire pour lutter contre les gardes du 
Sultan. Les dangers y sont minimes 
puisque vous n’aurez qu'à vousméfier 
des lanceurs de couteaux, des vases qui 
tombent des fenêtres et des charbons 
ardents... Le désert sera le lieu idéal 
pour fricoter avec les serpents. Ces der- 
niers ont la sale manie de vouloir vous 
tuer en vous sautant dessus ! Ensuite 
une visite par les toits de la ville s’im- 





Genre …................. Plates-formes 
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Nécessite 1 Mo de RAM. 

Pas d'installation sur disque dur 
possible. Ecrans en anglais et 
manuel en français. 








ose avec un combat contre un boss de 
in de niveau. Le cachot du Sultan, la 
cave des merveilles, l’intérieur de la 
lampe, le palais du Sultan, le quartier 
général de Jaffar ainsi que son palais 
seront les autres niveaux de ce superbe 


jeu de plate-formes. Ils sont tous diffé- 


rents et regorgent de petits détails qui 
font la spécificité de chacun d’entre eux. 
Ansi le désert sera le lieu idéal pour 
faire une grimpette sur des palmiers 
tandis que la balade sur les toits 
d'Agrabah regorge de cordes magiques 
qui, pour peu que vous ayez trouvé la 

ûte correspondant au bon panier, 
comme des ascenseurs de l’époque, vous 
mèneront vers d’autres horizons. Des 
historiens se sont penchés sur la ques- 
tion, on ne le sait que dans des milieux 
très officieux c'est pourquoi ce que je 
vous dis est une révélation d’une extré- 
me importance : il s'avère que les fakirs 
utilisaient couramment ce moyen de 
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locomotion pour aller faire la cour aux 
demoiselles arabes sans être nullement 
dérangés par le mari. Si ce dernier avait 


vent de l’histoire, il suffisait alors de 
grimper à l’étage au-dessus voir une 
autre fatma ou de descendre jusqu’au 
“Café des clous”, lieu de rencontre des 
fakirs undergrounds. Loin de ses digres- 
sions oiseuses, retournons sur les spé- 
cificités de chaque niveau. Ainsi, le 
niveau de l’évasion est d’une beauté 
extrême avec de la lave en fusion qu'il 
vous faudra soigneusement éviter. 


DE L'HUMOUR ET DE 
L'ANIMATION TRES FLUIDE 


L'humour est omniprésent dans le jeu : 
au premier niveau, on est presque déjà 
couché sur le bureau. On saute sur un 
chameau, ce dernier crache sur un 
ennemi qui perd son pantalon. On rées- 
saye en frappant sur un autre ennemi, 
il perd encore son pantalon, décidé- 
ment, c'est une manie ! Dans le désert, 
il y a des tentes-toilettes pour homme, 
pour femme et pour génie. Déjà que 
trouver des toilettes en plein désert ce 
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LATE 2 - 


n’est pas commun, mais en plus des toi- 
lettes pour génie ! C’est comme le sens 
interdit qui traine dans le sable, sym- 
bole de la société mercantile et consu- 
mériste américaine représentée en cli- 
ché à travers la publicité pour Kiss Cool, 
les bonbons frais. Là, on est carrément 
sous le bureau. C’est pourquoi j'arrête- 
rais ici mes descriptions quant à la spi- 
ritualité inhérente à ce soft. 

Côté animation, c’est tout aussi excep- 
tionnel. Aladdin est d’une fluidité exem- 
plaire, il peut courir, sauter, s’accroupir, 
donner des coups d'épée, lancer des 
pommes, tout ça d’une manière extré- 
mement souple. On se croit réellement 
dans un dessin animé : lorsqu’après 
avoir coûru il s’arrête, il glisse encore 
sur quelques pas. Très similaire à la 
fluidité de Flashback mais en mieux 
avec un sprite beaucoup plus important 
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et très lisse. En tombant de haut, il 
atterrira dans un nuage de poussière. 
Tous ces mouvements s'enchaînent sans 
problème. Imaginez Aladdin grimpant 
sur une corde tout en lancant une 
pomme à un ennemi qui mange un 
gâteau et perd son futal... Tous les enne- 
mis ont des mimiques rigolotes, comme 
le dit si bien mon petit frère. Un balèze 
dit “come on, come on” en vous faisant 
signe de son cimeterre. Un ennemi 
caché dans un panier s'approche de 
vous de manière insidieuse et vous 
happe pour tenter de vous étrangler. Le 
serpent fait des bons prodigieux tandis 
que le lanceur de couteaux jongle avec 
ces derniers. 


DES BONUS, DES BONUS ET 
ENCORE DES BONUS 


On reconnait l'esprit console/arcade 
avec le nombre de bonus impression- 
nant qui jalonnent votre parcours. De 
la vie en plus, des pommes pour les lan- 
cer, des flûtes, des têtes d'Aladdin, des 
zemmes, des points de sauvegarde, une 
Pipe et bien d’autres. Les gemmes 
vous permettront d'acheter des vies 
supplémentaires ou des souhaits chez 
le camelot que vous rencontrerez à la fin 
de chaque niveau. Il est très facile, au 
début du moins, de gagner énormément 
de vies supplémentaires. Il existe aussi 
à la fin des niveaux, un jackpot pour 
gagner encore plus de vies, de gemmes 
et de crédits. Le singe, Abu, compagnon 
inséparable d’Aladdin dans le film 
n’est pas présent durant tou le jeu. Il a 
par contre un stage tout à lui où il doit 
récupérer un maximum de bonus pour 
Aladdin. 
Aladdin, un chef d'oeuvre qui fait de 
ce dernier LE jeu de plate-formes sur 
Amiga. 

Sébastien Lubrano M 


L'AVIS DE DOMINIQUE : 


Voici donc le 50000ËME jeu de plate-formes sur Amiga. Mais celui-ci est loin d'être le pire, 


l'animation du noel est excellente et les scrollings très fluides. Les musiques et les brui- 


tages sont très corrects et | 
ur. Un bon jeu pour les fans d’Aladdin e 


S 1 


La 








umour est Dee Dommage qu’il ne s'installe pas sur disque 
les autres. M 
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Alien Breed, rien que ce nom fait fré- 
mir nombre de joueurs : quel est celui 
qui n’a pas, ne serait-ce qu’une fois, 
assé une nuit blanche sur Alien 
reed ? Eh bien Tower Assault se pré- 
sente comme la suite du 2 sans vrai- 
ment innover. Ses atouts : plus d’ani- 
mations, de nouveaux graphismes, une 
cinquantaine de niveaux totalement 
inédits. Sa faiblesse : de trop grandes 
similarités avec les autres. 
L’Alien de Team 17 ressemble très 
RE CE à celle qui est devenue une 
star du cinéma. Son apparence peu 
sexy, un appétit insatiable, un petit 
faible pour les êtres humains et une 
forte résistance aux armes convention- 
nelles font de cette créature un être avec 
ui il ne faut pas espérer philosopher. 
histoire est simple, la base d’une pla- 
nète minière a été envahie par des 
extra-terrestres, votre vaisseau-mère, 
qui avait capté le message, se dirige 
vers cette dernière. Dix vaisseaux satel- 
lites sont envoyés. Les hommes sur- 
entraînés se font massacrer par le 
propre système de protection de la cité 
minière | Aucun des dix n’a pu décoller. 
Il ne reste que vous ! Une seule possi- 
bilité, vaincre les défenses de la colonie 
minière, détruire les Aliens et surtout, 
surtout enclencher les systèmes d’au- 
to-destruction des différentees parties 
de la base. Anéantir le cauchemar, quel 
rêve ! 


DU TIR ET DE LA CUEILLETTE 
[»] 2 : 1e] 10 


Le jeu est toujours vu de dessus. 
Imaginez une vue en 3D à la Doom 
pour Alien Breed, ce serait sympa. 
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Remarquez, il paraîtrait que Team 17 
prépare A Fnellement un jeu dont le 
moteur serait similaire à celui de 
Doom. Mais comme cela reste officieux, 
vous n'avez rien entendu et on retour- 
ne à la description de ce jeu. 
Cet excellent jeu d’action privilégie le 
tac-atac-boum-boum. Seulement voilà, 
pour tirer, il faut des armes et aussi des 
munitions tant qu’à faire ! 
Heureusement pour vous, les colons 
pendant leur lutte avec les Aliens, ont 
abandonné une multitude d’objets. 
Parmi ceux-ci, des capsules de secours 
permettront de soigner votre person- 
nage, par exemple. Les crédits qui trai- 
nent un peu partout seront nécessaires 
à l’achat des clés, munitions et arme- 
ments sur les consoles situées dans la 
base. Côté clés, ce sera toujours la même 
histoire que pour les épisodes précé- 
dents. Un coup vous avez des clés en 
stock mais elles sont inutiles, un autre 
vous les aurez toutes GANTS TOUS 
ouvrir des portes inintéressantes et 
serez alors bloqué dans le jeu ! Outre les 
clés normales, il y a les permis d’accès 
dont la couleur correspond à une porte 
particulière. Les permis d’accès à l’as- 
cenceur seront indispensables dans cer- 
tains niveaux afin de franchir certains 
assages tout particulièrement mortels. 
ôté munitions et armements, il y a tou- 
jours autant de choix que pour Alien 
| te II. De plus, certains cadavres 
ont des armes, il faudra donc les fouiller. 
Cette fouille de machabbée permettra 
aussi de trouver des cartes de données 
personnelles qui contiennent des infos 
essentielles quant à l’accomplissement 
de certains niveaux. La difficulté 
devient très rapidement extrême. Les 
zones radioactives réduiront votre 
champ d’action tandis que les plans des 
salles sont, pour certains, particulière- 
ment tordus, c’est à dire efficaces ! 


ULTRA) Qi) || 
ADMIRE... 


Cette version est plus soignée que les 
eg 4 Dès le premier niveau, sur 

0 pour la version disquette, un avion 
écrasé fume tandis que des bestioles 
grouillent un peu partout et que certai- 
nes choses bien étranges rampent sous 
terre. L'animation est toujours aussi 
fluide, les pe pertes très fins réhau- 
sés par quelques animations sont enri- 
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| Genre mr sÉ1cade 
_ Support .…. Tax les Amiga et CDSEZ 
HD 
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| Nécessite 1 Mo de RAM. 
Installation sur disque dur 
possible. 

Ecrans en anglais et manuel en 
ROUTIER 


chis par une bande sonore des plus cor- 
recte. À noter que la version CD?2 com- 
prend encore plus de niveaux et qu’il y 
a une séquence d'introduction en ray- 
tracing de 10 minutes. 


Ca fait plaisir de voir que la CD? n’est 
pas toujours considérée comme un 
simple support mais bel et bien comme 
un plus à exploiter. Tous les adeptes 
seront ravis, les néophytes sauteront 
sur l’occasion, ce d'autant plus que le 
prix est raisonnable. A noter que l’as- 
pect gore du jeu rebutera les plus 
Jeunes, les cadavres et traces de sang 
Jonchent le sol. Certains sont morts 
dans leur lit, d’autres sont encore en 
train de se faire dévorer... 


Sébastien LUBRANO 


A TC 
Impressions à 
l’habitude de sortir 
des titres très moyens 
et parfois un hit en 
puissance. Il s’avère 
que Lords of the 
Realm a les atouts 
d’un très bon jeu. 
Intérêt immense, 
richesse stratégique 
phénoménale, 
graphismes très 
agréables, difficulté 
importante. Des 
heures et des heures 
de jeu en perspective 
pour maintenir un 
équilibre fragile. 

Un Defender of the 
Crown avec la 
stratégie en plus ? 
Oui et bien plus 
(227070) à AU 


LEE 
PSS on fé 





MENT 





UNE RICHESSE DE JEU 
EXCEPTIONNELLE 


Impossible de se conduire en tyran par- 
fait. Votre peuple n’appréciera pas. Il 
aura l’idée bête de partir de votre terri- 
toire voire celle encore plus stupide de 
mourir ! Une seule solution, vous mon- 
trer magnanime afin d’avoir un peuple 
prospère qui fera tout plein de bébés et 
qui accueillera avec joie les nouveaux 
venus qui souffrent la misère sur leur 
territoire. Au début du jeu, vous ne pos- 
sédez qu’une faible population de pay- 
sans, très peu de vivres, seize champs 
disponibles et un cheptel relativement 
médiocre. À vous de définir le nombre 
de serfs qui auront à charge l’ entretien 
des champs, le nombre de fermiers pro- 
ducteurs de blé, le nombre d’éleveurs. 
Si tout va bien, par la suite, c’est à dire 
au bout de quelques heures, vous pour- 
rez, sans prendre trop de risques, défi- 
nir des maçons pour la construction de 
châteaux, des mineurs et forestiers pour 
l'obtention des matières premières. 
Lorsque vous penserez à conquérir 
d’autres territoires, ou plus simplement 
lorsque vous tenterez de vous défendre, 
il faudra enrôler une armée (à moins 
qe vous ne préfériez plutôt les services 
orts coûteux de mercenaires) et avoir 
des armuriers qui créeront des armes 


AWIGAMNES 


Nombre de ; joueurs. C7 


Nécessite 1 Mo de RAM. 
Installation sur disque dur 
possible. 

Ecrans et manuel en français. 


Une très grande 
richesse de jeu 
/ Des graphismes AGA 
Des heures de jeu 
/ Un très bon manuel 
qui suit le joueur 
/ La possibilité 

de jouer via modem 


CONTRE 


/ La prise en main 
n'est pas des plus facile 
Il faut pas mal de 
temps avant d’avoit un 
terrain puissant 





comme leur nom l'indique (épées, 
haches, arbalètes, lances, massues, 
arcs, armures). 

Avec Lords Of The Realm, pas ques- 
tion d’avoir de superbes animations 
comme sur The Settlers ou encore le 
plus ancien Genesia. La majorité des 
actions se passe par des tableaux, orga- 
nigrames et barres d'énergies. Dans le 
jeu, seule la carte principale, par 
ailleurs très belle, avec le terrain de 
batailles, contient quelques animations 
moyenes. Puisque l’on évoque la tech- 
nique, sachez que les sons sont de bonne 
qualité et que les inter-écrans qui indi- 
quent le début de chaque tour disposent 
toujours d’une séquence animée de très 
bonne facture. Cette dernière symboli- 
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se les événements importants qui arri- 
vent sur votre comté naissances, 
mariages, perte des réserves à cause des 
rats, beau temps, pluie, orage... les 
petits aléas de la vie, en somme. Le jeu 
marche par tour. Votre temps n’est pas 
limité. Un tour correspond à une saison 
: Eté, Printemps, Automne, Hiver. I] fau- 
dra semer, cultiver la terre et récolter. 
Durant les hivers, de nombreux habi- 
tants mourront. Pas d'invention, de 
maladie à trouver et d’antitode à four- 
nir comme dans Genesia. Les morts se 
ramassent à la pelle, les bébés aussi. 
Très rapidement, vous serez respon- 
sable de la vie de centaines de colons. Le 
réalisme n’est pas aussi affiné que dans 
Genesia puisqu'on les prend par grou- 
pes auxquels on assigne une tâche. Le 
côté invention est totalement absent, 
l’aspect “ stratégie de l’agriculture “ est 
largement plus présent. Cependant 
l’état de santé et le moral sont aussi des 
facteurs importants, puisque si le moral 
descend en dessous de 5 vous êtes “ virés 
“ de votre comté. Si vous avez eu le 
temps d’en conquérir un autre tant 
mieux, sinon tant pis. 


DE LA NECESSITE D’ETRE 
METHODIQUE 


Il y a trois facteurs prédominants pour 
votre gloire : la gestion des champs, la 
construction et la gestion d’un château, 


March gi corrurt 


Bob Boutik 


19 Sous -14 


Le Marché 


SOS 


EN: è76 


Stock Oui Non Oui Oui Non Oui Q 
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la constitution d’une armée. 

L'écran de gestion des champs repré- 
sente les seize champs du Comté sur 
lequel vous êtes. un champ peut être 
utilisé de cinq façons différentes : la cul- 
ture de céréales, l'élevage de bovins, de 
moutons, la jachère et la terre en friche. 
Plus vous avez de jachère, plus vos 
champs seront productifs. Un chiffre 
vous indiquera le rendement attendu 
(en sacs) de ce champ. Les conditions 
atmosphériques, le nombre d'hommes 
que vous définirez comme paysans ainsi 
que le taux de jachère et de fertilité 
influeront directement sur ce rende- 
ment. De plus, des innondations et 
sécheresses peuvent rendre complète- 
ment stériles, pendant quelques temps, 
vos champs ! Il faut faire des réserves. 
Ne mettez pas tous vos hommes sur les 
terres. Vous en aurez besoin pour avoir 
de la matière première. Pour construi- 
re un château, il faut de la pierre et du 
bois. C’est au fur et à mesure des sai- 
sons que les hommes que vous aurez 
placés dans ces métiers seront de plus 
en plus expérimentés. Il faut en avoir 
quelques uns pour ces derniers et ce, 
même au moment des récoltes, le ren- 
dement dusse-t-il en diminuer. Non seu- 
lement, votre domaine sera défendable 
plus rapidement mais en plus votre 
armée bénéficiera de ce château. 


Le # 


GARDE. 
AD! 


ui Non 


PMEITANTA NI 
#7 message à autre noble. 


Message à 
Style messge 


|. Envoyer ce message ? 


| Droite pr quitter À 


L'une des phases les plus passionnantes 
du jeu est celle où vous construisez votre 
forteresse en vue de protéger vos terres. 
En effet, un Comté demeure imprenable 
tant que le château qui y réside n’a pas 
été détruit et l’armée qui y loge anéan- 
tie. Un village sans château est une 
proie beaucoup plus facile. Lords Of 
The Realm propose les plans auten- 
thiques de cinq châteaux construits 
sous le reigne d'Édouard Ier. Les murs 
permettant la protection des centres 
vitaux, c’est à vous d’en définir la hau- 
teur tout en sachant que se procurer de 
la matière première est particulière- 
ment difficile. Les salles accroissent la 
capacité de stockage du château en 
vivres et en hommes. Le drapeau est 
l'endroit ultime qui correspond au der- 
nier bastion de protection. Bien évi- 
demment, il est possible d'instaurer des 
douves et des corps de garde pour com- 
pliquer encore plus la prise de votre fief. 


AR eo], LT ET 


N'oublions pas que le but principal est 
de devenir Roi d'Angleterre. Les 
conquêtes sont donc indispensables : un 
Comté sans Seigneur ? Envoyez 
quelques soldats saccager des champs ! 
Ce dernier devrait vous proposer un 
contrat d’allégance. Sinon, engagez le 
combat contre les paysans et proposez 
la paix. Si ce Comté est tenace, il ne sera 


Dime caiconm 
LP ed dde ne de de à 


[#]{) Le Fou 
[t]14] Menaces 


| Je ne Supporte plus vs agress. 


| impitoyables, votre gestion à dble 
| tranchant et vs manigances. PR 
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pas surprenant de les voir lutter jusqu’à 
la mort. Une solution plus simple 
consiste à avoir une bonne gestion de 
son Comté, les Comtés avoisinant vou- 
dront théoriquement être sous vos 
ordres. Si un Comté est sous la posses- 
sion d’un autre Seigneur et si, en plus, 
ce dernier est protégé par un château, 
les choses se passeront autrement. Les 
batailles se régleront de plus en plus 
rapidement à coups d’arbalète et de 
hache. Les sièges des châteaux seront 
de véritables épopées avec le placement 
des troupes, les ciblages sur les points 
stratégiques. 

Trébuchet, catapulte, échelle pour esca- 
lader, bélier, groupe de combattants et 
tour de siège. 

Pour finir, précisons que ce jeu a une 
durée de vie immense, ce ne serait-ce 
que par sa difficulté qui le réserve aux 
adeptes du genre. De plus, il est possible 
de jouer via modem ce qui renforce enco- 
re plus l'intérêt, déjà conséquent, de ce 
soft. 


Sébastien Lubrano M 
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Immigration 
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Fin de Hiver 
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toujours positives, mon. 
seigneur. C'est bon signe. 
Mais soyez toujours 

nt. 


Paysans 276 
Cons 1 

l'aile M 276 
santé Sain 
Bonheur 19 
Stocks nourr 460 
Rendement 33 


Numéro 72 - Janvier 1994 


53 








BRON CRABAUZEE 
51 CHRISTIAN KRRAMBEU L' 
[94 ERICCANTONR 
5 MARCEL DESARLLY 

9! JERAN-PIERRE PRPFIN £ 
(0, ORVIO GINOLR 

H PATRICE LOKO 

(2).BE RN AR OLAMR 

#4 AL AIN ROCHE à 
ut EMMRAUEL PET)T 
ISTCHRISIBPNIEGUCNRC DO PS 
15, PASCAL YRBHIRUR ar 
nm. Mine En: PPSRAR ES 
U'eavr | 
Encore un jeu de foot ! 
Ce dernier arrive 
après le match qui a 
opposé tous les 
éditeurs, il y a 
quelques mois déjà, 
à la suite d’une Coupe 
quelconque, la Coupe 
du Monde je crois, bref 
un événement sans 
importance. Football 
Glory a su prendre les 
meilleurs atouts de la 
majorité des jeux de 
foot existants tout en 
CAT Ua/1141142 
d’en gommer les 
défauts. La nouvelle 
291448121714 4 


L'arrivée d’un jeu de foot est toujours 
l’occasion d’une polémique profonde, qui 
m'oppose à moi-même et dont j'ai l’ha- 
bitude de sortir vainqueur. Cette der- 
nière remet en cause mes notions de la 
vie ainsi que les valeurs qui me pous- 
sent à être ce que je suis. Ce duel m'en- 
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gage même parfois à Fes cn mon ss 
éjeuner et à sourire dans le métro, lais- 
sant le regard morose que je porte sur 
mes contemporains de côté pendant 
quelques instants. Et tout ça parce 
qu’un bon jeu de foot qui accroche réel- 
lement tout en ayant un intérêt en ce 
ui concerne le réalisme est très très 
ur à trouver. La référence était Sierra 
Soccer. J'avais donc pu pendant quel- 
ques mois vivre sur mes acquis et voilà 
que Football Glory arrive et remet 
tout en cause. Que voulez-vous, c’est 
physique. Un ami médecin qui s'était 
penché sur mon cas est depuis quelques 
temps en repos dans un asile, allez 
savoir pourquoi... 
Et Football Glory a tout bouleversé. 
Mon petit déjeuner à base de tartines 
de rillettes trempées dans un chocolat 
froid a été abandonné. Vive le Banania 
tout seul ! Tout ca pour vous dire, sans 
détour aucun, que Football Glory sur- 
prend, séduit pour finalement devenir 
un nouveau repère dans les jeux de foots 
et plus généralement dans ce monde qui 
a bien besoin de bases solides et saines. 


UN DEBUT DECEVANT, 
RAPIDEMENT OUBLIE 


Vous rappelez-vous du Texas Instru- 
ment 99 4A ? Un des premiers ordina- 














Genre E777277720 72 077777/4 
Support Tous les Amiga, 1200 consettl? 
EUHOOUrR  Hirnsenn Elack Legend 
Nombre de joueurs ….… #utaut que 
CAC77/728777777) 


Nécessite 1 Mo de RAM. 
Installation sur disque dur 
possible. 

Ecrans et manuel en anglais. 


POUR 


/ Des options à.n’en 

plus finir 

Plein de petits détails 

agréables durant le jeu 

/ Une très bonne 

animation et fluidité 

/ Une remarquable 
ambiance sonore 


CONTRE 


Des sprites un peu 
petits 


/ L’abscence de critères 
(force, tirs, têtes, 
vitesse...) définissant les 
joueurs. 


teurs familiaux à l’époque de l’Alice. 
Il y avait dessus un jeu avec 22 sprites 
rectangulaires qui courraient après un 
Las sprite carré. Il s'agissait d’un jeu 

e foot. La musique de ce dernier était 

articulièrement primaire. Et bien c’est 
a même que j'ai cru retrouver dans l’in- 
tro et les phases d'options du jeu, à 
moins que les rillettes aient des effets 
secondaires... De toute manière c’est 
décevant. Et pis encore, la musique est 
de la qualité de l'interface de choix des 
options. C’est à dire très moyens. Là, 
Sierra Soccer n’est pas égalé. Son 
interface clean, léchée, soignée n’a rien 
à craindre. Mais Football Glory ne se 
juge pas à travers les apparences 
comme on le comprend très rapidement. 
Et moi qui comptais en faire le tour 











rapidement je m'y suis attardé de plus 
en plus afin de toutes les étudier, dis- 
séquer, décortiquer. Et il n’y a que du 
bon, du très bon, même. Tout est recon- 
figurable ! Que ce soit l’image de fond 
ou son nombre de couleurs en passant 
par la création d'équipes ou de Cham- 
pionnats sans ste l'édition des 
tenues des équipes. Tout, vous dis-je. 
ro avoir choisi entre Clubs et 
Nations, votre regard attentif se porte- 
ra sur la création d'une Coupe, celle 
d’une League, l'édition des Clubs ou 
nations, l'entrainement, les replays et, 
pour finir, les matchs amicaux. Sans 
parler des matchs prédéfinis que 
nous aborderons plus loin, puisque 
l’on a décidé logiquement de ne pas 
en parler. 


DES DETAILS, DES DETAILS... 


La création d’une Coupe est extrême- 
ment riche et s'adresse aux fanas de foot 
ui, à défaut de refaire le monde et de 
éifier le ballon rond, créeront leur uni- 
vers. On choisira parmi 64 équipes dif- 
férentes ! Sachez qu'il y a les vrais noms 
des joueurs. Hélas, les caractéristiques 
de ces dernniers ne sont pas présentes. 
Ensuite, le créateur fou définira les pro- 
longations, l'indépendance du goal, et 
tout plein d’autres caractéristiques. 
La création d'une League est similaire 
tout en étant plus complète. 
À vous de définir le nombre de points 
par victoire, le nombre de fois que les 22 
équipes auront à s'affronter, les prolon- 
gations, etc. 
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En ce qui concerne l'édition des équipes 
et joueurs, ce sera l’occasion de créer 
de superbes tenues à rayures roses et 
Srihes avec en plus des pois violets 
fluos sur le maillots. Si les vrais noms 
ne vous plaisent pas, à vous de créer 
d’autres joueurs. 

L'option “ practise “ sera pour vous l’oc- 
casion de vous entrainer aux pénalties, 
corners et mouvements libres. 

Du jamais vu, vous disais-je. C’est extré- 
mement rare que l’on puisse créer ses 
propres tournois avec autant de préci- 
sion. Le nombre d'équipes pris en comp- 
te est tout simplement faramineux. 


ET LES MATCHS PREDEFINIS ? 


Tout aussi exceptionnel. Si vous avez 
envie de jouer a un match prédéfini, 
aucun problème. Vous n'aurez, une fois 
de plus, que l'embarras du choix. Il ya 
deux Leagues. La League des Cham- 
pions est divisée en quatre groupes de 
quatre équipes avec un total de six 
rounds. La League anglaise comprend 
22 équipes, ce qui fait un total de 42 
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rounds. Les Coupes sont, elles aussi, 
pleines à craquer d'équipes de tous 
gabarits. La Coupe de l'UEFA com- 
prend 64 clubs qui entrent dans la com- 
pétition. Prolongations, pénalties, ges- 
tion du goal, deux manches par round, 
GAOIERTS dm mar caractéristiques. 
La Coupe des Gagnants de Coupes, la 
“Cup Winner s Cup “ pour les Anglais, 
comprend 32 clubs. La Coupe du Monde 
est elle aussi représentée avec ses 24 
nations divisées en 6 groupes de 4 
équipes. 

Et comme si ce n’était pas suffisant, il 
est possible de prendre part à la quali- 
fication Européenne ! 

Exceptionnel, vous dis-je ! 


ON JOUE PARFOIS ? 


Il y a beaucoup à gagner si l’on parie que 
certains joueurs vont se perdre pendant 
quelques heures dans tous les choix 
sommairement décrits plus-haut. 
Cependant, le jeu en vaut la chandelle 
et ce, même si une chandelle n’a aucun 
rapport avec un jeu de football sur ordi- 
nateur. 
Le choix des saisons est évidemment 
possible. Ces denières influent directe- 
ment sur les mouvement des joueurs. 
Ceux-ci apparaissent à l'écran. Enfin ! 
Ils sont un peu petits. La vue de dessus 
a déjà fait ses preuves. Etant un des 
meilleurs modes de visualisation, le 
retrouver ici ne surprend pas. Très 
rapidement, on est pris par le jeu. 
L'ambiance sonore qui monte en fonc- 
tion des actions y contribue. Les tam- 
bours scandent certaines actions. Un 
must ! La jouabilité est, elle aussi, au 
rendez-vous. Tout comme la fluidité et 
la rapidité d’ailleurs. Décidément, les 
éloges pleuvent sur l’autel consacré à 
Football Glory. L'humour est omni- 

résent puisque les personnages par- 
ent à travers des Suie COMENT ONE 
sinée : ils expriment leurs joie, mécon- 
tentement, remarques. Les dérapages 
entraineront des traces sur le terrain de 
jeu... Ils vous sera possible de reregar- 
der certaines séquences en mode Zoom 
afin de ne rien perdre de certaines 
actions. Les ambulanciers arriveront, 
les cartons tomberont et votre joystick, 
associé au clavier, en verra de toutes les 
couleurs ! Un dernier détail qui ravira 
les gymnastes footballeurs : il existe une 
dizaine de coups particuliers que vous 
pourrez réaliser après quelques heures 
de tranpiration. Et comme dans un vrai 
match particulièrement réussi, la 
douche et la troisième mi-temps sont 
vivement conseillés ! 

SERRE | 
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Gremlin a à son actif une sorte de des- 
sin animé “ interactif “ Litil Divil et 
un jeu de voiture lamentable Top Gear 
II. Premier Manager 3 n’est pas vrai- 
ment un produit risqué. Il s'inscrit 
directement dans la lignée de son grand 
frère Premier Manager. Ces gestions 
d'équipe de football sont extrêmement 
intéressantes en ce qui concerne le réa- 
lisme et les techniques de management 
prises en compte, mais cela correspond- 
t-il à notre culture, à notre esprit ? 
Tapie a-t-il joué à ce jeu avant de mener 
l'OM à la victoire ? 

Premier Manager 3 se présente 
comme l'ultime jeu de management en 
football. Ultime ? Dernier d’une série à 
épisodes qui doit probablement plaire 
à nos amis d’outre-manche ? Peu pro- 
bable. Aboutissement d’un concept ori- 
ginal et riche ? Certainement. Le jeu 
alterne gestion des équipes, sponsoring, 
business, Danse de Joueurs, Coupes 
et matchs, amélioration de terrain. Cela 
permet d'intervenir à tous les stades du 
management. 

Attention ! Pour les joueurs qui ne mai- 
trisent pas un bon anglais, ce jeu est 
déconseillé. Si, en plus, vous n'aimez 
pas le foot (ce qui en soit est loin d’être 
une tare), vous n'avez rien à voir avec 
ce soft. Pour ceux qui n’ont pas encore 
fui et qui ne dorment pas, sachez enco- 
re qu'il n’y a aucune animation, à part 
celles des matches qui sont d’une extré- 
me laideur. Pixelisation, clignotement, 
manque de fluidité, tous ces défauts et 
bien plus encore seront au rendez-vous 
dans cette phase du jeu. Comme vous 
n'intervenez dans le match qu’au 
niveau stratégique, on pourra toujours 
dire que les animations ne sont pas 
importantes. 


ALLIE 10) @ee 1) 
DE FIL ET UN MATCH 


Votre équipe pourra se faire la main en 
jouant des matchs amicaux. Cela vous 
permet de jauger vos joueurs et de faire 
tous les ajustements nécessaires à la 
victoire. Tous les joueurs de votre équi- 
pe sont divisés entre le gardien, le 
milieu de terrain, la défense, l’attaque 
et la réserve. De plus 6 critères définis- 
sent vos joueurs : mains, tackle, passe, 
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tirs, tête et contrôle. Vous pouvez défi- 
nir, suite aux matchs d'entrainement, 
la formation de votre équipe ainsi que 
la tactique de chaque joueur. En fonc- 
tion des résultats obtenus, vous repla- 
cerez certainement certains joueurs et 
leur donnerez d’autres directions privi- 
légiées. Les matchs suivants vous per- 
mettront de voir l'efficacité de votre for- 
mation. 

En ce qui concerne le business, il peut 
être utile, voire indispensable d’em- 
baucher et de créer : espions, école, 
assurance et, pour vos joueurs, entrai- 
nement. 


-Le fax est indispensable pour se tenir 


au courant du marché des joueurs tan- 
dis que les embauches, primes, licen- 
ciements se feront par téléphone. 

Une autre phase indispensable est le 
sponsoring. Certains sponsors payeront 


mensuellement tandis que d’autres pré-° 


féreront vous faire des versements heb- 
domadaires. À vous de choisir en fonc- 
tion de vos besoins. Les sponsors les 
plus intéressants veulent un grand 
espace publicitaire, c’est pourquoi il fau- 
dra faire des travaux d’agrandissement. 
Il faut donc impérativement gagner des 
matchs, donner quelques conférences 
Le se faire connaître, avoir de nom- 

reux supporters. 
Votre équipe de base étant vraiment 
loin d’être brillante, il vous faudra donc 
acheter d’autres joueurs et assurer leur 

romotion. 

remier Manager 3 est un très bon 
jeu. Cependant, ilest particulièrement 
difficile d’accès. Les équipes sont 
anglaises, la langue du jeu est celle de 
Shakespeare, les bruitages et anima- 
tions n’ont pas leur place ! 
Réservé aux angel obes, à Tapie, et 
aux joueurs anglais expatriées suite à 
des déconvenues avec leur patron. 

Sébastien LUBRANO 











Genre ….….…… Simulation de gestion 
d'équipes de foot 

Support ….….............. Tous les Amiga 
Editeur … 
Nombre de joueurs... / ou 2 
Nécessite 1 Mo de RAM. 
Installation sur disque dur 
possible. 

Ecrans et manuel en anglais. 


POUR 


La richesse des 
facteurs pris en compte 
/ La possibilité 
d'intervenir à tous les 
niveaux de la gestion 





CONTRE 


La faiblesse des sons 
et graphismes 

/ On aurait préféré des 
équipes françaises ainsi 
qu'un jeu et une notice 

en français ! 


L'AVIS DE DOMINIQUE : 


Voici donc une nouvelle version de ce jeu 
qui a passionné les foules de l’autre côté du 
tunnel. Mouais. bof... 

C'est pas vraiment fun comme truc. 
Techniquement c'est assez fade mais ca a 
le mérite d'être clair et l'interface est très 


pratique. Si vous êtes un fan de foot et que 


la langue anglaise ne vous rebute pas, vous 
pouvez toujour essayer. Mais entre nous, 
attendez Carton Rouge de Silmarils qui 
devrait sortir d'ici peu sur Amiga AGA et 
en français. 











LAN Ier: V1 = 


SAN LT aS2:0 10 0 


Après avoir dit dans tout les magazines 
que l'Amiga était mort. Maxÿi’s revient 
sur nos belles machines avec une adap- 
tation du fameux Sim City 2000 dr 
disponible sur PC et Mac depuis belle 
lurette. Un portage qui semble d’ail- 
leurs bâclé tellement le jeu est lent quel- 
le que soit votre configuration. 

Quand l’antique Sim City débarque 
sur nos petits écrans à la fin des années 
80, c'est pratiquement un nouveau 
concept de jeu qui est né. Aucun autre 
jeu ne donne cette impression de contrô- 
Ê total. A partir d’un terrain vierge 
conçu de façon aléatoire, on avait la pos- 
sibilité de construire une ville entière. 
Pratiquement tout les paramètres 
étaient sous notre contrôle et l’expan- 
sion de la ville ne dépendait que du 
joueur. Dire que quand les concepteurs 
ont présenté ce jeu aux grosses boîtes, 
personne ne voulait prendre le risque 
de l’éditer parce qu'il n’y avait pas de 
but fixe. Evidemment, la durée de vie 
d’une partie de Sim City peut être infi- 
nie et vous vous retrouverez à la tête 
d'une mégapole. Les avantages qu’ap- 
porte Sim City 2000 par rapport à son 
prédécesseur sont essentiellement 
visuels qu'autre chose. Les couleurs 
sont bien choisies et la finesse de l’en- 
semble satisfera sans problème les plus 
difficiles. L'interface est très pratique 
avec une barre d’outil que l’on peut dis- 
poser n'importe où Yi antre Chaque 
outil est composé d'icônes très explicites 
et donc très facilement reconnaissables. 
Quand vous commencez une partie, 
vous devez d’abord choisir un terrain 
convenable. Contrairement au premier 
Sim où il fallait acheter le “Terrain 
Editor” pour modifier à volonté votre 
site, ici c’est déjà inclu dans le jeu : vous 
pouvez faire des montagnes à volonté 
ou des tas de rivières, construire votre 
ville sur une île ou sur le sommet d’un 
volcan, au bord de la mer ou en plein 
désert. Vous pouvez tout modifier et 
cela apporte un réel plus au jeu. 
Ensuite vous choisissez l’époque, cela va 
du début du XXème siècle au milieu du 
siècle prochain. Ce qui est regrettable, 
c’est que Maxÿ's na pas eu la bonne idée 
d'inclure des constructions “d'époque” : 
si au XXIème siècle il y a des tas de cons- 
tructions futuristes et gigantesques, 
pour le début du siècle, les immeubles 
sont un peu trop modernes et ça ne met 

as vraiment dans l'ambiance. 

a première chose à faire est de trou- 
ver une source d'énergie : vous allez 
donc faire construire une centrale élec- 
trique. La plus coûteuse et aussi la plus 
efficace est la centrale nucléaire, mais 
il y aussi les barrages, les centrales au 
charbon ou au pétrole, les éoliennes ou 
l'énergie solaire et même des systèmes 
de fabrication d'énergie complètement 
futuristes comme le micro-onde ou la 
fusion. Il faudra penser aussi à la dis- 
tribution d’eau en installant des 





; or 2774) 
Nombre de joueurs ……..…… / 


Nécessite 4 Mo de RAM 
Installation sur disque dur obli- 
gatoire 

Ecrans et manuel en français 


re de fluide et rapide, le curseur a 5 
secondes de retard sur la souris. Bref, 

c’est lamentable. 
C’est dommage parce que, au niveau 
graphique c’est très réussi, il n’y a pra- 
tiquement aucune différence entre le 
jeu sur Amiga et la version SVGA du 
C. Les 256 couleurs sont très bien uti- 
lisées et le rendu est fort agréable. fau- 
drait peu être dire aux gens de chez 
Maxÿs que le monde Amiga n’est pas 
comme le monde PC : la course à la puis- 
sance qui permet de commercialiser des 
jeux non optimisés n’est pas de mise sur 
notre bécane, sur laquelle un minimum 
de travail et de sérieux est demandé 
pour faire un logiciel ludique correct. 
Alors voila, maintenant c’est à vous de 
voir si vous pourrez supporter de jouer 
sur un excellent jeu à la réalisation for- 

tement douteuse. 
Dominique Ferreira 
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On doit à Gremlin le prestigieux Litil 
Divil. C’est donc avec un crédit indé- 
niable que Top Gear II arriva sur les 
bureaux de la rédaction. La déception 
n’en fut que plus grande ! Des atouts 
sympathiques, un concept qui a déjà fait 
fureur, mais une réalisation exécrable, 
digne d’un jeu vieux de cinq ans ! 

Top Gear II, histoire d’une amère 
déception. 

Top Gear II, s'intitule Top Gear II, 
non pas parce qu'il tient sur deux dis- 
quettes mais plutôt parce qu’il se pré- 
sente comme la suite de Top Gear, pre- 
mier du nom. Vous me croyez ou ne me 
croyez pas mais telle est la dure et cruel- 
le vérité. Il s’agit donc d’un jeu de voi- 
tures où Fr prime sur le réalisme. 
Le réalisme, il n’y en a aucun. N’espérez 
pas réviser votre permis en jouant à ce 
jeu. Les mouvements de la voiture n’ont 
rien à voir avec la réalité. 

Alors, le fun est exceptionnel ? On est 
scotché à l'écran ? Que nenni ! Mais pre- 
nons plutôt les choses par le début. Vous 
avez un bolide et parcourez les routes 
d’une multitude de pays (16 en tout) à 
travers des courses endiablées afin de 
finir premier de cette équipée sauvage. 
Les Lens dans le vent... ilateur de 
la voiture, la musique à fond (celle de 
la radio parce que pour celle du jeu ce 
n’est pas la peine !). 


VROUM, VROUM, VROUM.... 


Après une musique d’intro agréable, 
voire de bonne qualité, on se retrouve 
dans le magasin de pièces détachées. 
Que du bon. On trouve quatre types de 
moteurs, de plus en plus puissants évi- 
demment. Quatre types aussi de boîtes 
de vitesses par genre de transmission 
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(automatique, manuelle), huit types de 
pneus (quatre pour la pluie et quatre 
pour les terrains secs). Il y a même 
quelques plus comme plusieurs types de 
nitros, des blindages avant, arrière et 
latéraux de différentes qualités. 
Admiratif, on regarde les économies : 
0000 ! On courera donc avec la voiture 
de base qui n’a que quatre vitesses et 
réalise des pointes de 200 km/h. Frustré 
de devoir attendre quelques victoires à 
son actif pour récolter des sous, on espè- 
re se rattraper sur l’ambiance l’anima- 
tion et la rapidité. 


HIHI, BAAOOUUUUMMM ! 


Top Gear II a certainement dû être 
réalisé à partir du moteur (facile ? OK) 
de Lotus Turbo Esprit. La rapidité est 
la même, l’animation aussi, le réalisme 
tout aussi peu convaincant. Pour se 
démarquer de la série des Lotus, Top 
Gear Il est plus laid et moins bien réa- 
lisé. Les programmeurs ont dû se dire : 
“Tiens, on va faire pire, comme ça on 
nous remarquera ! “ Toutes les voitures 
sont des gros sprites très simplistes. 
On ne voit pas pourquoi ce “chef 
d'oeuvre“ est réservé aux utilisateurs de 
1200 sachant que les capacités de la 
bécane ne sont pas du tout exploitées ! 
Les couleurs se comptent presque sur 
ICS is de de la main... La voiture glis- 
se sur la route plus qu’elle n’y roule. Le 
défilement est tellement rapide que 
l'impression de vitesse n’est pas du tout 


GRAPHISME ….. | 
ANIMATION … : 
SON ne 

JOUABILITE | 
DUREE DE VIE . | 


Genre ….…..........…. Course de uaitures 


Support ….….........…. sig AGA 
EGRSUR. es mmmeun Gtemte 


Nombre de joueurs... / ou 2 





Nécessite 1Mo de RAM. 
Installation sur disque dur 
possible. Ecrans en anglais, 
manuel en français. 


POUR 


/ La richesse des 
options (moteurs, boîtes 
de vitesse, pneus, 
système d’induction, 
blindage...) 

/ Un nombre 
sympathique de courses 


CONTRE 


Les graphismes sont 
d’une laideur extrême 
/ Animation et réalisme 
laissent à désirer 
Les bruitages 
n’accrochent pas, mais 
alors pas du tout ! 

La réalisation technique de ce jeu 





rendue. Les chocs, collisions et scraches 
ralentissent la voiture et c’est tout ! 
Même pas d'animation à la Crazy Cars 
II : certaines embüûches (barrières, 
troncs d’arbres..…) sont censées vous 
ralentir, mais comme on passe à tra- 
vers, on ne remarque pas grand chose ! 
Bon passons : Top Gear IT bénéficie de 
nombreuses options pour votre voiture 
CAC ROUE Même l’idée d’avoir des 
bulles de BD qui sortent de la voiture 
en fonction des dépassements est gâ- 
chée. Ces dernières obstruent la route 
pendant de précieuses secondes ! Que 
dire de plus si ce n’est que c’est dom- 
mage et que l’on espère que Gremlin se 
remetta sur la bonne route le plus rapi- 
dement possible. 

Sébastien LUBRANO 
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SUMA PASSIF 


Plus d’un an après la version PC, voici 
PES débarque sur nos Amiga 1200 ce 
ing Commander aquatique. Une 
réalisation correcte pour un jeu sympa 
dans son ensemble. 
Plantons le décor : En l’an de Grâce 
2050, des grosses compagnies indus- 
trielles se font la guerre pour l’exploi- 
tation des richesses sous-marines. Vous 
allez jouer le rôle d’un mercenaire indé- 
pendant qui offre ses services contre 
une belle lasse de billets. On peut dire 
que les gens de chez Microprose ne se 
sont pas trop pris la tête pour le scéna- 
rio, il ressemble fortement à Strike 
Commander d'Origin sur PC. Même 
le style de jeu est ne amp mais cette 
fois c’est dans le fin fond des abysses que 
ça se passe. 


UN AQUARIUM 
DANS MON AMIGA 


Au niveau de la réalisation le jeu est 
relativement réussi. Les graphismes 
sont loin d’être extraordinaires mais ils 
sont assez peu nombreux. En ce qui 
concerne la 3D on est loin de la version 
PC, les textures mapping et autres 
effets de Gouraud ont ES place à des 
polygones ordinaires, Mais ce n’est pas 
très important dans le sens où le jeu est 
assez joli. Le fond de l’eau a un rendu 
assez réaliste et les sous-marins et 
autres baleines se distinguent facile- 
ment. Les explosions sont superbes et 
elles rappellent certains effets spéciaux 
des films de science-fiction. 

Détail intéressant, en vue extérieure, 
on voit des bulles d’air sortir de votre 
sous-marin, on se croirait dans le film 
Abyss. Dommage que l’animation ne 
soit pas vraiment fluide, ce n’est pas 





catastrophique mais parfois on a du mal 
à contrôler son engin. La musique est 
très belle et rappelle un peu celle du 
film Alien et est tout à fait dans l’am- 
biance glauque des fonds marins. 

Par contre les bruitages sont vraiment 
limités au strict minimum : le bruit du 
moteur et quelques sons pour les tor- 
pilles et autres armes. 


WING COMMANDER + 
ABYSS = SUBWAR 2050 


Pour commencer une mission, il faut 
déjà choisir le pilote qui convient le 
mieux à votre personnalité. Ensuite, 
c’est le briefing : lisez attentivement les 
textes à l’écran et regardez bien la carte 
si vous voulez réussir votre mission. 
Une fois dans votre cockpit, vous vous 
rendrez compte que tout fonctionne 
comme dans un simulateur de vol. Les 
vues extérieures sont assez limitées et 
les commandes sont simplifiées au maxi- 
mum. 

Le jeu ressemble vraiment à Wing 
Commander : vous partez en mission, 
vous avez des points de repère à joindre 
et vous retournez a la base. Si cela va 
plaire à certains d’entre vous, cela risque 

ar contre de déplaire à d’autres. 

Î y a en tout 5 campagnes différentes : 
Pacifique Nord, Antarctique, Atlantique 





Genre Sémutateur de sous-marin | jeu 


22777777 
SUBPOR rente Amiga 1200 
EdHebt huis 72777772 


Nombre de joueurs ….….........…. 7 
Nécessite 2 Mo de RAM. 
Installation sur disque dur 
possible. Ecrans et manuel 

en français. 






Nord, Mer de Chine méridionale et 
Pacifique Nord/Mer du Japon. 
Chacune a son propre style de mission 
et vous n'êtes pas près d’en faire le tour 
rapidement. 

Dans la boîte, il y a un “magazine” du 
nom de Under Currents daté de Mai 
2050 et qui vous sera très utile car toute 
l’histoire de la per sous-marine 
COURIR VAPIORNE NE IECEAT 
repertoriée. On y trouve aussi des tas 
de gere pour des sous-marin de 

oche et autres. 

n conclusion, Subwar 2050 est un 
bon jeu. Il ne va certes pas changer le 
cours de l’histoire des jeux vidéos sur 
Amiga, mais il est abordable par tous, 
sa durée de vie est relativement correc- 
te, l'ambiance est très bonne et le chal- 
lenge, finalement, agréable. 
Dommage que l'animation ne soit pas 
légèrement plus fluide. 

Dominique FERRERRA 
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SO Sr JENAS 


Salut à tous, ici Saint Draume. Comment va ? Ce mois-ci la fin de King 
Quest VI et c’est tout ! Que voulez-vous, déjà que j'ai peu de place pour 
m'exprimer mais si en plus les tests prennent toute la place ! Une seule 
solution, envoyez-moi un maximum de soluces, cheats, tips, plans et 
solutions complètes. A plus. 


KING QUEST VI 
2EME PARTIE ET FIN 


Montrez-lui la phrase trouvée dans 
l’eau et il vous accompagnera. Ensuite 
allez 2 fois au nord et utilisez le bouclier. 

Prenez une rose, allez au nord en uti- 
lisant la faucille pour ouvrir le chemin. 
Discutez avec la bête et direction sur 
l’île de la Couronne, allez voir la ser- 
vante. Montrez lui la rose et la bague 
et elle ira avec vous vers la bête. Allez 
sur l’île de la Montagne et grimpez les 
falaises, entrez dans trou qui se situe à 
coté des baies. Utilisez votre boite à 
amadou et allez chercher une feuille de 
menthe à travers le trou de droite. Allez 
sur l’île des Merveilles et reprenez un 
livre, donnez la bête au ver. Ouvrez le 
livre et allez sur l’île de la Couronne. A 
present votre destinée et a votre choix 
rapide ou longue. 


MÉTHODE RAPIDE : 


Allez chez le marchand et echangez la 
boite à amadou contre l’oiseau et don- 
nez-lui la perle. Allez au château. 
Utilisez les vêtement de servante et ren- 
trez dans le château. Prenez l'escalier 
de gauche et écoutez les gardes. Utilisez 
l'oiseau sur le sol une fois que les gardes 
sont de dos. Allez dans l’alcôve a droite 
et cachez vous derrière la colonne. Une 
fois les gardes partis, deplacez le 
tableau et prenez le clou. Entrez dans 
la salle de gauche et ouvrez la boite qui 
est sur la table. Lisez le papier et refer- 
mez la boite. utilisez le clou sur le coffre 
et prenez les papiers. Retournez dans le 
hall et allez vers le nord. Parlez a la 
porte verrouillée et passez le couteau 
sous la porte. retournez vers le tableau 
et replacez le clou et le portrait. 
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Recachez vous derrière la colonne 
quand les gardes reviennent. retournez 
a l’entrée du chateau lorsque vous 
entendrez la musique de mariage. 
Donnez les documents au chien Saladin 
et il vous introduira dans la salle du 
trône. Parlez a Cassima et montrez lui 
le mirroir. Pendant le carnage suivez Al- 
hazred. En haut de la tour, proposez de 
la menthe au génie. Prenez l’épée et 
frappez le Vizir. Quand Cassima lui 
donne un coup de poignard achevez-le. 


MÉTHODE LONGUE : 


Echangez le livre rare contre le livre des 
sorts. utilisez la fiole dans la lampe. 
Allez sur l’île aux Merveilles et donnez 
le lait a l’un des bébés. Utilisez la lampe 
pour recueillir des larmes. Allez sur l 
échiquier et donnez le charbon a la 
Reine Blanche. Direction l’île de la bête 
et utilisez la lampe sur la fontaine. 
Retournez sur l’île aux Merveilles et 
prenez la tasse de thé, la tomate pour- 
rie et la bouteille qui sont dans le jar- 
din. Allez au marais et mettez de la 
boue dans la tasse de thé. Donnez la 
tomate au tronc d’arbre couché et 
ramassez la boue avec le baton. Récitez 
le sort de pluie magique et foulliez les 
vêtement de servante. Sur l’île des 
Mistères laissez vous attraper par les 
duides. Utilisez la tête de mort avec les 
glands dans le feu. Utilisez le crâne avec 
l’oeuf et les cheveux. Allez sur l’île de 
la Montagne sacrée. En haut des 
falaises récitez le sort de contrôle des 
créatures nocturnes. Parlez au 2 fan- 
tômes. Parlez au fantôme de droite qui 
flotte. Allez a la porte des enfers et jouez 
au xylophone qui se trouve en bas a 
droite. Donnez le ticket au squelette. 
Dans les enfers, prennez le gant du 
squelette. prenes de l’eau du styx dans 


Saint Draume. 


votre tasse. Donnes vos pièces au pas- 
seur. Essayer d'ouvrir la porte et par- 
lez lui. La réponse de la charade est 
LOVE. Allez vers le dieu des morts et 
jettez-lui le gant. Montrez-lui le miroir. 
Allez sur l’île de bête et prenez une rose 
et retournez sur l’île de la Couronne. 
Chez le marchand, echangez votre perle 
contre l’anneau. 

Echangez aussi la boite à amadou 
contre le pinceau. Allez vers l'arbre et 
donnez l’anneau à l’oiseau. Allez faire 
un tour, revenez et ramassez le ruban. 
Donnez-lui le poème et retournez faire 
un tour. Ramassez le message et don- 
nez-lui la rose. Allez sur le coté du châ- 
teau et utilisez la plume dans la tasse. 
Peignez sur le mur et recitez le sort de 
la peinture magique. Entrez dans le 
chateau. Entrez dans la cellule du 
milieu et donnez le mouchoir au fant6- 
me. parlez a la porte magique et dite 
ALIZEBU. dans la salle au trésor enle- 
vez la nappe et examinez les objets 
qu’Abdul a volés. Sortez et allez vers 
l’armure. Bougez sont bras, prenez le 
passage secret et regardez dans le trou. 
Montez a l'étage et regardez dans le 
trou. Donnez la dague a Cassima et pre- 
nez le passage a gauche. Regardez dans 
le trou et sortez par le passage du haut. 
Entrez dans le passage secret. Dans la 
chambre d’Abdul ouvrez les deux coffres 
et prenez le maximum. Allez dans les 
caves et attendez la musique de maria- 
ge. Prenez l'escalier qui monte, parlez 
avec le chien et montrez lui les docu- 
ments que avez pris a Abdul. 
Poursuivez le Vizir et donnez une 
menthe à Shamir. Prenez l’épée et bat- 
tez vous contre le méchant Vizir. 
Frappez le avec le pommeau de votre 
épée. Epousez Cassima et longue vie ax 
heureux élus. 


Dominique. 








L'ERGONOMIE 


DU SHELL 


De récentes études ont montré l'existence d’une 
fenêtre dans le système de l’Amiga où l’on pouvait 
entrer des commandes au clavier et où se 
passaient des choses étranges. En fait cette fenêtre 
affublée de noms tels que CLI, Shell, AmigaShell 
ou même DOS existe depuis les premiers temps de 
l’Amiga, même si sous Workbench 1.2 son accès 


était quelque peu protégé. 


L’impression qui revient souvent est 
que “Le CLI c’est fait pour les grands” 
et que si l’on est un utilisateur débu- 
tant et enthousiaste, on risque de 
sérieux ennuis en utilisant le Shell. 


L'autre grande idée est que depuis la | 


version 2.0 du système d’exploitation | 


de l’Amiga, le Workbench s’est affirmé 
comme une interface utilisateur com- 
plète et que toutes les commandes du 


CLI peuvent être remplacées par des | 
manipulations de menus et d'icônes. | 


Toutes ? Non. De toutes manières, la 
question doit être posée différemment. 
Le subtil petit détail qui ne vous aura 
certainement pas échappé est que le 


Workbench n’est rien d’autre qu’un | 


processus CLI. Inutile donc de vouloir 
comparer le Workbench et le Shell 
puisque ce sont deux aspects de la 
même réalité. 

Ce qui est plus intéressant, c’est de 
savoir qu'il existe trois sortes de pro- 
grammes qui cohabitent sur Amiga : 
les tâches, les processus et les proces- 
sus CLI. Les processus CLI, qui tien- 


nent le haut du pavé, sont tous des pro- | 
grammes qui sont destinés à gérer le | 


système de l’Amiga. Des applications 
en tant que telles sont rarement lan- 


cées comme processus CLI, mais par- | 


fois il se passe un phénomène intéres- 


sant : les processus CLI donnent toutes | tre pour mette des 


| à s RER T 
leur rendra la main quand elle s’achè- | fichiers, Mais avec Farrivée d'un CD 


leurs ressources à une application qui 


vera. C’est de cette manière que fonc- 
tionne le Shell. 


A QUOI SERT LE SHELL ? 


Il sert essentiellement à configurer le 
système au démarrage. Si vous voulez 
modifier cette configuration vous aurez 
affaire au Shell. Le CLI permet égale- 
ment d'effectuer “des opérations de 
commando” auprès de vos fichiers : 








suppression, copie, transferts sur dis- | 


quette, visualisation d’une partie d’un 
répertoire. Toutes opérations que l’on 





PROGRAMMATION 


| nément. Nous venons d'effectuer le rac- 
courci-clavier du menu Workbench 


pour la commande “Exécuter une com- 
mande”. Ici, nous pouvons déjà effec- 
tuer n'importe quelle commande du 
Shell. Les lecteurs devront se séparer 
en deux groupes. Le groupe À entrera 
la commande NewCLl et le groupe B 
la commande NewShell. Quant à moi 
jutiliserai la commande CLl.car elle 
est plus courte à taper. Il ne nous reste 


| plus qu’à valider. Evidemment, cer- 





| tains n’ont pas voulu faire comme tout 


le monde et ont utilisé l’icône du Shell. 


| Quoi qu'il en soit, la fenêtre CLI est 


apparue et nous allons la refermer 


| immédiatement en cliquant sur le gad- 


get de fermeture. Et maintenant rou- 
vrons-là ! Pendant que ceux qui 
croyaient avoir choisi la facilité diri- 


| gent péniblement leur souris accélérée 


peut effectuer avec le Workbench mais | 


beaucoup plus vite. Le Shell est égale- 
ment l'interface naturel d’ARexx, le 
langage de macro-instructions utilisé 
par les logiciels phares de l’Amiga. 
Allons plus loin. Le Shell est-il ergo- 
nomique ? Dans la suite de cet article 
nous verrons que les commandes sont 
pourvues d'éléments qui facilitent leur 
utilisation. Plus précisément, le Shell 
répond aux six critères qui définissent 
un interface utilisateur ergonomique : 
compatibilité, concision, souplesse, 
temps de réponse, cohérence et charge 
de travail de l’opérateur. Un article 
entier serait nécessaire pour dévelop- 


per cet aspect. Maïs comparonsunins- | 


tant un interface graphique tel que le 
Workbench avec le Shell sur le plan de 
la concision. La concision demande que 
le nombre d'informations proposées 
simultanément à l'utilisateur ne 


Cela signifie que si vous avez 8 icônes 
sur votre Workbench, tout va bien. 


C’est la raison pour laquelle les fichiers 
sont regroupés par disques puis par 
tiroirs. Si votre disque est un peu trop 
rempli, vous aurez besoin d’un ges- 
tionnaire tel que Directory Opus ou 


ROM contenant l’équivalent de 1000 
disquettes où la répartition des réper- 


| toires pose déjà un problème énorme 
| seul le Shell sera capable de vous per- 


mettre d'accéder immédiatement aux 
répertoires qui vous intéressent, une 
fois vos repères pris. 

Puisque vous êtes convaincus, nous 
pouvons ouvrir une fenêtre Shell. Sous 
le Workbench 3.1, la commande se fait 
en appuyant simplement sur les 














| Echo 
touches [Amiga Droite] et [E] simulta- | … 


vers l’icône du Shell, les autres n’ont 
qu’à appuyer sur les touches [Amiga 
Droite] [E] puis valider. La fenêtre 
Shell réapparaîtra automagiquement. 
Expliquons maintenant la signification 
de ces trois commandes, ou, mieux 
encore, demandons au système de 


| l'Amiga de le faire à notre place 
| (chaque commande doit être validée en 


fin de ligne) : 

4.Ram Disk:> which NewCLI 
INTERNAL NewCLI 

4.Ram Disk:> which NewShell 
INTERNAL NewShell 

4.Ram Disk:> which CLI 

RES CLI 


C’est lumineux n’est-ce pas ? Les deux 
premières commandes sont des com- 
mandes internes au système, c’est-à 
dire qu’elles sont situées en ROM et 
que si le Workbench est chargé elles 
pourront être lancées même si aucune 


dde tel trees de d | disquette ne se trouve dans votre lec- 
Ë P eq : | teur. Pour la troisième commande, c’est 
| un peu plus ardu. RES signifie qu’il 


nn Pr 
Dépassée cette limite vous serez gêné. | s’agit d’une commande résidente. Une 


commande résidente est une comman- 
de qui est chargée en RAM, prête à être 
exécutée autant de fois que vous le 
désirez, avec une grande économie de 
mémoire. Cette commande n’est pour- 
tant pas celle que nous avons lancé. 
Le système nous a seulement répondu 
qu'il s'agissait de la première com- 
mande CLI qu’il connaissait. La com- 
mande Resident nous permettra de 
nous en assurer : 

4.Ram Disk:> resident 


NOM UTILISATEURS 

Alias INTERNE 

Ask INTERNE 

CD INTERNE 
INTERNE 
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_____ PROGRAMMATION 


La commande CLI ne se trouve pas 
dans la liste car nous avons ici la liste 
des commandes qui peuvent être lan- 
cées par l'utilisateur. Si je vous ai dit 
que cette commande n’était pas celle 
que nous cherchions c’est qu'il s’agis- 
sait d’une commande système. 

4.Ram Disk:> resident SYSTEM 


NOM UTILISATEURS 
Alias INTERNE 
Ask INTERNE 

CD INTERNE 
Echo INTERNE 
Else INTERNE 
EndCLiI INTERNE 
key INTERNE 
ram-handler SYSTEME 
con-handler SYSTEME 
FileHandler SYSTEME 
shell SYSTEME 
BootShell SYSTEME 
CLI SYSTEME 


Pour votre information, sachez que 
BootShell est le Shell du démarrage. 
Les deux autres fichiers CLI et shell 
demandent que j'effectue une hypo- 
thèse : je suppose que CLI est le Shell 
de Commodore et que le programme 
Shell est le Shell par défaut, initiale- 
ment identique au CLI. En cas d’ins- 
tallation d’un autre Shell nous aurons 
alors CLI et Shell différents. Tout ceci 
ne nous dit pas où se trouve cette 
fameuse commande CLI. Et bien c’est 
simple, si nous ne l’avons pas trouvée, 
c’est parce que nous ne l’avons pas 
demandé. Ici, comme nous sommes un 
peu désemparés, et c’est bien normal; 
le plus sage est de demander conseil à 
la commande Which : 

Which ? 
FILE/A,NORES/S,RES/S,ALL/S: 


Which nous répond dans son langage 
de l’AmigaDos : si tu ne rentres pas un 
nom de fichier je crie (le paramètre /A 
signifie paramètre obligatoire), si tu 
veux savoir quelles sont les com- 
mandes non-résidentes portant ce nom 
alors il faut dire NORES, si tu veux 
savoir quelles sont les commandes rési- 
dentes alors il faut dire RES, si tu veux 
tout savoir alors c’est ALL (les para- 
mètres /S sont des paramètres dont la 
présence active l’option). Après, il faut 
entrer son choix et valider. 

Nous allons donc entrer CLI NORES 
et valider. 


Which ? 
FILE/A,NORES/S,RES/S,ALL/S: CLI 
NORES 

Boot:System/CLI 


Ab, la voilà : le programme CLI du 
tiroir System ! Maintenant, je suis sûr 
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que vous aimeriez entendre le cri de 
Which. Allons y : 


4.Ram Disk:> Which 
argument obligatoire manquant 


Which a simplement répondu que vous | 


avez oublié l'argument. 
4.Ram Disk:> which Bonjour 
4.Ram Disk:> 


Là, pas de réponse. C’est naturel qu'il | 


ne réponde pas. Which, comme tout 
processus CLI qui se respecte s’abs- 


| tient de vous ennuyer avec des mes- 


sages d'erreurs inutiles. Vous lui avez 
demandé si le programme Bonjour 
était disponible sur votre système, il ne 





l’a pas trouvé et ne vous affiche rien. | 
Mais il vous a quand même laissé un | 
message que vous pouvez obtenir de | 


plusieurs manières : 

4.Ram Disk:> Which Bonjour 
4.Ram Disk:> get RC 

5 


RC est le bulletin de santé de Which. 
5 est un avertissement selon lequel les 
choses ne se sont pas si bien passées 
que cela. Un diagnostic peut être émis 
par le système avec Result2 : 

4.Ram Disk:> which Bonjour 

4.Ram Disk:> get result2 

205 


Afin que nous puissions continuer, il 
est nécessaire que vous appreniez tous 


les codes des messages d’erreurs par | 
coeur ! Non, rassurez vous, le système | 
de l’Amiga vous apporte une fois enco- | 


re son COnCOUrs : 
4.Ram Disk:> Fault 205 
Fault 205: objet non trouvé 


Ici aussi, il aura suffi de demander | 
pour obtenir une réponse. Le message | 


que nous avons obtenu correspond 
effectivement avec l'impression que 
nous avons eu qu'il n’existait pas de 
programme Bonjour sur notre systè- 
me. 


Une autre méthode, beaucoup plus 
simple, est la suivante : 

3.Boot:> Which Bonjour 

3.Boot:> Why 


La dernière commande a échoué parce 
que : objet non trouvé 

La commande Why vous indique la 
cause de la dernière erreur, même si 
aucun message visible n’est apparu. 
Et si je demandais la liste de toutes 
les informations que je peux avoir avec 
la commande get, il ferait ça pour moi 
le système de l’Amiga ? Mais bien sûr, 
et comment ! Mais avec plaisir : 





8.Boot:> set 
process 3 
RC 0 
Result2 0 


Vous pouvez obtenir RC et Result? que 
nous avons déjà vu et également pro- 
cess qui est le numéro d’appel du CLI. 
La commande set vous propose au 
départ ces trois informations car elles 
ont été crées à l’ouverture du proces- 
sus CLI. Ce sont des variables locales 
d'environnement et elles disparaîtront 
avec le processus qui les a fait naître. 
Néanmoins ces trois variables ne sont 
pas les seules. D’autres variables 
locales d’environnement peuvent 
apparaître au cours de la vie de ce pro- 
cessus CLI. Par exemple après le lan- 
cement de la commande version : 
3.Boot:> version 

Kickstart 39.106, Workbench 40.35 


3.Boot:> set 
Kickstart 39.106 
process 3 

RC 0 
Result2 0 
Workbench 40.35 


Ou bien vous pouvez en créer vous- 
même : 


3.Boot:> set slt “Salut !” 
3.Boot:> set 

process 3 

RC 0 

Result2 0 

sit Salut ! 
3.Boot:> echo “$s]t” 
Salut ! 


La commande echo nous permet éga- 
lement d’afficher les variables d’envi- 
ronnement si nous plaçons le texte 
entre double quotes et précédé du signe 


En résumé, nous avons vu comment 
lancer une session shell et en sortir, 
comment savoir où se trouvaient les 
commandes que nous cherchions, com- 
ment interroger une commande au 
sujet de sa syntaxe, les messages d’er- 
reurs, leur interprétation et pourquoi 
il n'était pas nécessaire de les 
connaître par coeur et finalement nous 
avons vu les variables d’environne- 
ment. Etudiez bien ces quelques mani- 
pulations parfois un peu étranges et 
vous verrez que toutes les autres com- 
mandes réagissent de manière iden- 
tique. Ce sont les aspects compatibili- 
té et cohérence de l’ergonomie du Shell 
qui vous le garantissent. 


Dominique LORRE 











Les possesseurs de l’expandeur ROLAND SC55 vont 
pouvoir s’en donner à coeur joie en exploitant le 
System Exclusif de cet appareil destiné 
principalement au SMF (Standard MidiFile). Nous 
allons voir comment lui donner de la pêche 
(dynamique) et écrire du texte dans le LCD 
(afficheur à cristaux liquides) pour personaliser 


vos midifiles 


J'ai choisi le SOUND CAN- 
VAS SC55 de ROLAND car 
c'est à mon avis un des 
expandeurs les plus utilisés 
sur le marché. Les messages 
exclusifs que nous allons 
développer seront écrits à 
l’aide d’un séquenceur du 
genre Bars & Pipes. On 
réservera une piste pour 
entrer les messages exclu- 
sifs. (voir article Midi et 
Midifiles du N°68). 


00 
is 


r Win 
!' 


MALAÆ Mi JAPAN 


Le System Exclusif est un 
ensemble de codes (infor- 
mations binaires) que l’on 
transmet au synthé par la 
prise MIDI IN. Ces codes 
servent à configurer l’appa- 
reil sans avoir à titiller les 


boutons d’une main et tenir | 


le manuel de l’autre. Cela 
va du program change (assi- 


CA COMPLAS 
+ ON THE PCC FAN, LA 
€ Mar MC AUDE HARMAN TETE PE MCE 


OPERATION 18 SUB 


gnation d’un numéro d’ins- 
trument à un canal MIDI) 
en passant par les Control 
Change élocite panora- 
mique, chorus, réverb, volu- 
me, pitch bend etc...) et 
autres paramètres dont cer- 
tains ne sont d’ailleurs 
accessibles que par le 
System Exclusif. 

Lorsque l’on associe Musique 
et Micro informatique, sur- 
tout quand il s’agit du 


1 TO THE FCALOMG TO COMCATIOMS 11 
FARALICELAA 


JET ACLEPT AMT IMTERFEMENCE 





NECENED, IMCALONNC ITERFERENCE TAAT MAY CAUSE UMOEGIRED OPERATION 





Musique Mi 


| System Exclusif, on ne peut 


éviter le côté un peu rébar- 


| batif des codes hexadéci- 


maux et des check sum, mais 
l'effort en vaut la peine. Je 
vais donc essayer d’être le 
plus explicite possible. 


Nous avons tous l’habitude 
de compter en décimal, c’est 
à dire de 0 à 9 et puis on 
ajoute une dizaine et on 
recommence de 0 à 9 etc.. En 
hexa, c’est différent puisque 
l’on compte de 0 à 15 puis on 
ajoute une dizaine et ainsi 
de suite. Mais me direz-vous 
comment fait-on pour les 


| unités après 9 et jusquà 15 


? Et bien on a affecté des 
lettres de À à F pour les 
“unités” 10, 11, 12, 13, 14 et 
15. Par exemple OA = 10 et 
1A = 26 (voir tableau de 
conversion). Pour différen- 
cier un code décimal d’un 
code hexadécimal, on utilise 
le signe # (hexa). 

Vous remarquerez que les 
valeurs employées sont tou- 
jours en code hexadécimal 
car le SC55 n’accèptera pas 
de valeurs décimales. 
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STRUCTURE 


Un message exclusif com- 
mence toujours par le code # 
F0 et se termine par le code 
# F7. Il se décompose comme 
suit : 

F0 : début de message 

41 : fabricant (18 = E-MU, 
41 = ROLAND), 42 = KORG, 
43 = YAMAHA) 

10 : numéro d'identification 
(dans le cas où l’on utilise 
plusieurs synthés iden- 


de les différencier ; valeurs 

de 10 à 1F). 

45 : type d’instrument (10 = 

D10, 42 = General Midi, 45 

= SC55, 46 = JV80) 

12 : type de message (11 = 

demande de données, 12 = 

envoi de données) 

| XX, XX, XX, XX, XX. adresses 

| et données 

| xx checksum (addition des 

| codes pour le contrôle d’er- 
reur) 

| F7 : fin de message 





DE LA PECHE A LA 
DYNAMIQUE 


| Dans ce permier exemple, 
| nous allons modifier la 
| “dynamique” du SOUND 
| CANVAS, plus précisément 

la profondeur sonore dans la 

vitesse d’enfoncement d’une 
| note. En terme technique, 


| 
HE REC FEAR | 
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tiques, il faut leur attribuer | 
un numéro d'identifiant afin | 





HE IPEC CRE | 


| constructeur 


on appelle ça, vélocité depth, 
ce qui ne détruit en aucun 
cas la vélocité, on agit sim- 
plement sur l'intensité de la 
variation du volume à ne 
pas confondre avec vélocyté 
offset qui permet de suppri- 
mer carrément l'effet de 
vélocité. 


Nous allons effetuer cette 
modification sur les 16 
canaux Midi. Pour cela, il 
nous faut connaître la nou- 
velle valeur de vélocité que 
nous allons déterminer 
(entre 0 et 127 soit # 00 et # 
7F en hexadécimal). Le 
donne la 
valeur # 40, nous lui attri- 
buerons la valeur # 60 soit 
96 en décimal (voir tableau 
de conversion). 


Ensuite, il nous faut l’adres- 
se dans laquelle nous allons 
mettre cette valeur ; Dans 
notre cas, cette adresse est # 
40 # 1n # 1A où n represen- 
te le canal Midi. Etant 


donné que l’on possède 16 | 


canaux, nous obtenons les 
16 valeurs respectives 
comme suit : 


exemple : pour le canal 1, 
la valeur 1n sera # 11, ce qui 
donne l’adresse # 40 # 11 # 
1A. 


Et enfin, il nous faut calcu- 
ler la valeur du check sum 
du message exclusif. Kesako 


ls ken RUE Le 


MAUR EN REN 


| le tableau de conversion (hexadécimal/décimal/caractère 





[HEX | DEC | CAR | 
38 | 56 








ce truc là ! Pas de panique. 
Prenons l’exemple du canal 
N°1. Le message exclusif 
sera composé des 11 codes 
comme suit : 


F0-41-10-42-12-40-11 
- 1A - 60 - 35 - F7. Le code 
35 se trouvant à l’avant der- 
nière position, représente le 
check sum. Le Check sum 
est la somme des codes (en 
caractères gras) qui part du 
6ème code jusqu’au code de 
check sum non inclus, (l’an- 
tépénultième pour les 
amoureux de la langue fran- 
çaise). 


UN PEU 
DE MATHS 


Là, je vous demanderai un 
peu plus d'attention car si la 
valeur du checksum est 
fausse, votre synthé ne 
reconnaîtra pas le message 
exclusif et affichera “check 
sum error ! “. La valeur du 
check sum va consister à 
faire successivement une 
addition, une division par 
128 et une soustraction par 
128 également. Pour les 
inconditionnels des calculs 
numériques, je précise qu'il 
sagit de la valeur # 7F quise 
trouve être la constante 
diviseur puisque les valeurs, 
en system exclusif n’excè- 
dent pas 128. 
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HEX REC | CAR | 


<— 


Pour calculer le check sum, 


garde le reste, ce qui donne 
203 : 128 = 1 avec reste = 75 
et enfin on soustrait ce reste 
à 128 ce qui fait : 128 - 75 = 
53 et si l’on regarde le 
tableau de conversion, on 
obtient bien # 35 en hexa. 
Ai-je été clair ? C’est dingue 
mais la musique c’est aussi 
des maths, d’ailleurs il suf- 





de Bach pour s’en 
convaincre. 
LES CODES 


Voici la liste complète des 16 
messages exclusifs que vous 
devrez entrer : 


pour le canal 01 : FO - 41 - 
10-42-12-40-11-1A-60 
- 85 - F7. 


pour le canal 02 : FO - 41 - 
10-42-12-40-12-1A-60 
-34-F7. 


pour le canal 03 : FO - 41 - 
10-42-12-40-13-1A-60 
- 33 - F7. 


HE REC) CAR | 








> m/MNAXECCANTDOT 


IWIANCKECCHNTI0TOS IRL T 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


88 
89 
168 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
26 
21 
22 
23 
24 
23 
26 





Etang 


fit d'analyser des partitions | 


il faut additionner (dans | 
notre exemple), les codes 40 | 
+ 11 + 1A + 60. Le plus | 
simple est de se reporter au | 
tableau de conversion et | 
d’additionner les codes en | 
décimal. On a donc 64 + 17 | 
+ 26 + 96 = 203. Ensuite on | 
divise 203 par 128 et l’on | 











pour le canal 04: F0 -41-| 


| 10-42-12-40-14-1A-60 | 





| pour le canal 07 : FO - 41 - 
-2F - F7. 
| pour le canal 08 : FO - 41 - 


| 10-42-12-40-18-1A-60 
- 2E - F7. 


| 10-42-12-40-10-1A-60 
| -36-F7. 


| 10 - 42 - 12 - 40 - 1B - 1A- 


| 10 - 42 - 12 - 40 - 1D - 1A- 


| 60 - 28 - F7. 


| pour le canal 16 : FO - 41 - 
| 10 - 42 - 12 - 40 - 1F - 1A - 


| néophytes). 


| tères par bloc). Par exemple 
| pour écrire un À, il faudra 


| pour le canal 06 : FO - 41 - 
10-42-12-40-16-1A-60 


- 32 - F7. 


10-42-12-40-15-1A-60 
-31-F7. 


- 30 - F7. 


10-42-12-40-17-1A-60 


pour le canal 09 : FO - 41 - 
10-42-12-40-19-1A-60 
- 2D - F7. 


pour le canal 10: F0-41-| 


pour le canal 11 : FO -41- 
10 - 42 - 12 - 40 - 1A - 1A - 
60 - 2C - F7. 


pour le canal 12 : FO - 41 - 


60 - 2B - F7. 


pour lecanal 13 : FO - 41-10 
- 42 - 12 - 40 - 1C - 1A - 60 - 
2A - F7. 


pour le canal 14 : FO - 41 - 


60 - 29 - F7. 


pour le canal 15 : FO - 41 - 
10-42-12 -40-1E - 1A- 


60 - 27 - F7. 


LE CANVAS EN 
KARAOKE 


Pour le deuxième exemple, 
nous allons écrire un messa- 
ge ASCII (du texte pour les 
Comme pour 
l'exemple précédent, il nous 
faut une adresse, celle du 
LOD (afficheur) qui est # 10 
- # 00 - # 00 ainsi que les don- 
nées (maximum 32 carac- 





entrer le code # 41 ou 65 en 
décimal (voir tableau de | 
conversion). Pour envoyer un | 


| position dans le message) par 
| | le code # 45 qui représente le 
pour le canal 05 : FO-41- | 


| connaissez le principe pour 


| messages exclusifs concer- 


texte au SC55, il va falloir | 
remplacer le code # 42 (4ème 


type d’instrument, car ici le 
message est propre au SC55. 
Prenons un exemple : on veut 
écrireB-O-N-J-O-U-R, | 
qui une fois transformé en 
codes hexa devient (42-4F-) 
4E -4A -4F -55-52). Le mes- | 
sage exclusif complet sera 
composé de 17 octets comme 
suit : 


F0-41-10-45-12-10-00 
- 00 - 42 - 4F - 4E - 4A - 4F - 
55 - 52 - 51 - F7 avec comme 
code de check sum # 51 
Calcul du check sum : (codes 
en caractères gras) 16 + 00 
+ 00 + 66 + 79 + 78 + 74 + 
79 + 85 + 82 = 559 ; puis 559 
: 128 = 4 reste 47 et enfin | 
128 - 47 = 81 soit # 51 en 
hexadécimal. 


Voilà, maintenant que vous 


l'élaboration d’un message 
exclusif (hmmm... enfin je 
l'espère), il vous suffira de 
consulter les dernières 
pages de votre manuel du 
SC55 pour exploiter le sys- 
tem exclusif surtout au 
niveau des effets sonores. 


CONSEILS 


Lorsque vous entrerez les 


nant le premier exemple, 
utilisez une définition à la 
quadruple croche, ce qui 
vous permettra d'écrire les 
16 messages exclusifs dans 
le premier temps de la pre- 
mière mesure pour une 
mesure à 4 temps. En ce qui 
concerne le deuxième 
exemple, si vous optez pour 
le Karaoké, qui consiste à 
entrer des syllabes, le fait 
d'utiliser une définition à la 
quadruple croche, permet de 
conserver une précision 
dans la synchronisation 
avec la musique. 


Attention tout de même aux 
messages trop longs qui 
pourraient bloquer votre 
séquenceur, surtout si vous 
n’utilisez pas de carte accé- | 
lératrice. Dans ce cas il fau- 
dra ralentir le tempo sur les 
premières mesures. 

Daniel Duffau 








SUR LA PISTE 
DES TRACKERS 


Suite de notre découverte de la 
musique sur AMIGA, avec ce 


mois-ci, une nouvelle technique : 
le sampling. On va enfin pouvoir 


créer ses propres samples, et ainsi 
se constituer une banque de sons. 
Je vous propose donc quelques 
conseils pour aborder 
l’échantillonnage de manière à 
ne pas vous prendre la tête dés 
vos débuts. 


Alors restez bien éveillés, 
car cette fois-ci, us allons 
aborder un sujet un lus 
technique. Le S PL NG 
(ou échantillonnage en tou- 
bonien) est une technique 
qui permet de capter des 
sons, des bruits de l’exté- 
rieur (j'entends par là de 
l'extérieur de votre AMIGA) 
et de les enregistrer en 
numérique, c’est-à-dire de 
les convertir en une forme 
d'onde constituée d’une 
suite de chiffres compré- 
hensible pour le hardware 
audio de l'ordinateur. 


Au fait, savez-vous de quoi 
est fait un son sur cette 
machine (et sur toutes les 
autres d’ailleurs). On a donc 
une forme d'onde numé- 
rique, qui est jouée par les 
canaux audio, à une certai- 


ne fréquence, et à un certain | 
volume aes l’on appelle | 


amplitude). Plus la fréquen- 
ce est basse, plus le son est 
grave et plus elle est haute, 
plus le son est aigu. 


Ceci est valable pour la lec- 
ture d’un son. Pour l’écritu- 
re, le sampling donc, on pro- 
cède de manière légèrement 
différente. Suivant la fré- 
quence que vous indiquez, la 
qualité sonore sera d'autant 
meilleure que la fréquence 
sera élevée. En effet, celle-ci 
indique le nombre de 
valeurs à prendre par secon- 
de pour constituer votre son. 
Par exemple, en échan- 
tillonnant à 10000 Hz, vous 


| prenez 10000 valeurs par | 





seconde et à 28000 Hz vous 
en avez 28000 (logique, non 
?). Il faut savoir qu’à l’enre- 
gistrement il se produit for- 
cément une perte de quali- 
té, due à l’approximation | 
des convertisseurs analo- | 
giqu ues/numériques (les 
C), si bien que plus on | 
prend de valeurs, plus on | 
arrive à reproduire au 
mieux le phénomène sonore. 
Dans le cas précent, c’est le 
dernier qui sera le plus fidè- | 
le à l'original. Ceci dit, plus 
on a de valeurs, et plus la 
taille est grande, etilnefaut | 
pes oublier qu’il faut loger 
es samples en mémoire chip 
limitée à 512 K, 2048 K pour 
le chipset AGA. Il faudra | 
donc faire un compromis 
entre la taille et la qualité, | 
en substituant ceraines par- 
ties inutiles. Par exemple 
dans les nappes ou les 
accords, inutile de prendre 
le son en entier ; en prenant 
le son au plus haut volume | 
et en bouclant, on peut en | 
complément des effets fade 
in/fade out obtenir à peu 
près (voire mieux) la même 
chose. 


Maintenant, voyons com- 
ment tout celà fonctionne. 
Tout d’abord, il vous faut un 
échantillonneur, c’est-à-dire 
un petit boitier que l’on place 
sur le port parallèle généra- 
lement. Il y en a plusieurs 
sur le marché, je vous 
conseillerais DSS de GVP. 
Ceci dit un “ fait maison ? 
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MUSIQUE Mio 
Érasurei 


Î UP DN 
ADD } DEL 


$EQ REPEAT 


PLAT+: 


STOP 





SHÔH RANGE 
SHOH ALL 
VOLUME 


HAVEFURM 


LOCP 





AUDIOMASTER, la référence en la matière 


fera l’affaire. Pour le côté 
logiciel,  l’incontournable 
c’est AUDIOMASTER. Il 
possède pleins de fonction- 
nalités, et permet de tra- 
vailler en profondeur vos 
sons. Cependant les parties 
echantillonnage des derniers 
Trackers sont devenues si 
uissantes, que l’on peut 
aire pas mal de trucs avec. 


Assurez-vous aussi de pos- 
séder des bons câbles pour 
relier votre source sonore à 
votre échantillonneur, car 
des parasites (électriques 
pas biologiques) peuvent 
altérer la qualité. 


Pour obtenir le meilleur 
résultat, il vous faut la 
meilleure qualité au départ. 
Il est conseillé d'enregistrer 
à partir d’un CD, ou d’un 
synthé. Evitez la prise à 
partir d’une K7, surtout les 
copies de copies de, le 
résultat est un beau souffle 
avec un petit crachouillis au 
milieu. Essayez de tenir à 
l'écart les sources magné- 
tiques susceptibles de créer 
là aussi des parasites. 


Il vous faut régler la fré- 


uence d’entrée : une valeur | 


e 10000 à 14000 Hz devrait 
suffire pour un son venant 
d’un CD, mais pour une K7 
ou autre, il faut parfois mon- 
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ter au delà de 20000. Tout 
dépend donc de la qualité de 
la source. Il faut aussi assi- 
gner un volume : là, il faut se 
servir des oscilloscopes ou 
spectrographes fournis avec 
votre logiciel. Ils vont vous 
permettre d'ajuster votre son 
jé qu'il prenne toute 
’étendue possible (vous 
devez essayez à chaque fois 
de prendre le plus d’étendue 
afin d'obtenir la meilleure 


A If } 


Yi 


à LA \h | 


zoom oùT MELLE 
RANGE ALL |}! 2ES-G5 
LOQP Où 


ualité), sans toutefois créer 

e grésillements. Ce phéno- 
mène s'appelle l aliasing, et 
est due à un trop fort niveau 
sonore. Pour le diminuer, on 
peut soit baisser le volume, 
soit utiliser le filtre passe-bas 
de l'AMIGA. Celui-ci atténue 
les fréquences au delà de 7 
Khz et donc l’aliasing. 
Lors de vos premiers essais, 
vérifiez sur l’oscilloscope qu’il 
n'y ait pas trop de souffle. 


Pour çà, faites un enregis- 
trement sans rien mettre en 
entrée, vous pourrez voir si le 
souffle est trop fort ou non. 


| Dans ce cas essayez de dimi- 


nuer le volume. 


Certains  échantilloneur 
donne la possibilité de faire 
un enregistrement Hi-Fi, 
servez-vous en, tout comme 
les filtres logiciels (c-à-d 
autres que celui de la machi- 
ne) qui peuvent atténuer le 
souffle ou le grésillement. 


Une fois votre son dans la 
boite (si on peut dire) il vous 
faut le retravailler. Avec les 
fonctions Couper-Coller, on 
peut enlever les claque- 
ments de début et de fin. 
Une autre fonction bien 
utile : BOOST, si vous trou- 
vez que votre son manque de 
êche. Attention à ne pas 
utiliser de trop, parce qu'’el- 
le déforme le son au bout de 
3 ou 4 boostages. 


». 


Enfin, pour conclure, il exis- 
te dans le domaine public 
des utilitaires destinés au 
traitement sonore, comme 
SOX ou SoundEffect. Ce 
dernier, testé il y a peu dans 
AMIGA REVUE mérite le 
détour. Il est vraiment très 
puissant et supplante sur 
ph points AUDIO- 
ASTER, notamment sur 
les filtres et la 
REVERB/CHORUS. Pour 
ceux qui n’arriveraient vrai- 
ment à rien, je signale un 
autre produit, FMSYNTH, 
dont je vous reparlerais 
bientôt. 
SEBASTIEN RABATE 


Recor ding 
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DSS, un environnement complet pour le SAMPLING 


ÏB 4 tes 


INT 
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Certains d’entre vous par l’intermédiaire du 
minitel nous ont demandé un “spécial attributs et 
textures” sur Imagine. Conscients du manque de 
documentation sur le problème, nous vous avons 
concocté une série d’exemples détaillés sur les 
textures et matières possibles sur Imagine. 


Imagine 2.0, remplaçant au 
pied levé Turbo Silver a 
marqué tous les Amigaistes 





spécialisés dans la 3D par 
son module d’attributs et de 
textures. Beaucoup, dont 

nous même, ont continué à 
modéliser sur Sculpt 3D (qui 
reste le Modeleur 3D pro- 
fessionnel encore mainte- 
nant) et sortaient en rendu 
finalisé avec textures et 
matière sur Imagine. Ce 
mois Ci, nous vous proposons 
un ensemble de textures que 
nous avons expérimentées 
spécialement pour vous. 
Pour les réaliser il vous faut 
bien sûr Imagine mais aussi 
avoir installé le module 
“Textures”. Pour les débu- 


tants, nous rappelons que | 
sélectionner | 
votre objet et faire “Object/ | 
vous | 
aurez le choix entre les attri- | 
buts simples comme la cou- | 
leur, la clarté ou la brillan- | 


vous devez 


attributes”. Ainsi 


ce, les attributs relatifs aux 
matières comme la rugosité, 
la réflexion ou la transpa- 
rence, les textures mathé- 


matiques ou bumping, le 
mapping d'images. 


La Couleur 
(image 1) 


Vous déterminez grâce aux 
“sliders” la couleur désirée. 
C’est l’habile mélange du 
RGB (rouge, vert, bleu) qui 
vous permettra de réaliser 
la palette de votre choix. 


La Brillance ou 
Shininess (image 2) 


Vous pouvez donner à votre 
objet une luminescence par- 
ticulière aux matières 
comme l’aluminium ou les 
plastiques. Votre objet pa- 
raîtra plus lumineux sans 
pour autant refléter son 
environnement. L’exemple 


ES 7" 


| proposé a été réalisé avec un 

shininess” à 255 (max.). La 
| lumière accroche complète- 
| ment sur la partie centrale 
de notre colonne. 


Le “Specular” 
(image 3) 


Contrairement au choix pré- | 


| cédent, vous pouvez accen- | 
| tuer la luminescence d’une | 
| seule couleur. Ainsi la cou- 


leur choisie ressortira sur 
l’objet sur tous les points 
d'impact de la lumière. 
L'exemple fourni en est la 
arfaite application : nous 
ui avons donné une trans- 
arence à 200 en RGB etun 
‘specular” en rouge à 255. 
Cela a permis d’obtenir une 
nuance rougeoyante dans la 
transparence. 


| Le “Fog” 
| (image 4) 


Le fog est censé représenter 


| un brouillard. En fait, il per- 


met soit en haute valeur de | 
créer un halo de lumière | 
transparente (comme un | 
halo autour d’une lampe) 
soit en basse valeur une 
luminescence  condensée 
comme celle d’un néon ou 


| laser. L'exemple donné est 


| paramétré ainsi : 


specular 


| en jaune pur et fog à 40. 


| Le “Bright” | 
(image 5) | 


| neuse 








dans quel cas. 


Cette texture est difficile à | 
décrire, elle est très lumi- | 
et complètement | 
opaque. L'exemple vous | 
montre ce qu’elle permet de | 
réaliser, à vous de savoir 


5 
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La Transparence 
(image 6) 


Nous avons déjà expliqué | 
| les différents paramètres du | 


verre et de ses propriétés 
lors de l’exercice sur la pen- 


dule ( Voir article de l’ani- | 


mation sur la pendule). 
Nous avons limité l’exemple 


à une transparence simple | 
permettant de voir la boule | 
| (image 9 
150 en RGB. Un conseil | 
pour avoir une plus belle | 


derrière la colonne. Filter à 


| transparence, mettez un 
environnement bleuté (soit 
fond, soit un 
| reflet non visible à la scène) 


| La Réflexion 
| (image 7) 


La réflexion vous permettra 


| de créer des miroirs parfaits | 


| ou simplement des matières 
| brillantes et reflétantes à 
souhait. Si vous avez suivi 


nos exercices pratique vous | 
retrouverez sur celui trai- 


| tant d’un mobile, la création 
à partir de la réflexion d’une 
| matière “chrome”. Attention 
| pour cette matière il impor- 
| te d'apporter beaucoup de 
soins sur les éclairages et 
l’environnement de l’objet, 
| car c’est souvent la réflexion 
| de ceux-ci qui font le réalis- 
| me de la matière. 


| La Rugosité 
| (image 8) 


Idéale pour créer de la pier- 
re ou de la craie, vous pou- 
vez déterminer le degré de 
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anneau de | 


| dureté de votre matière. 
| L'exemple donné est à 255 


(max.) de “hardness”. 


| Le “dithering” 


Celui-ci est surtout utilisé 
pour le “mapping” . Ce mode 


mis à 0 lors d’un mapping 


d'image rendra cette image 


comme l'original, mis à 255 | 
cette même image ne sera | 

lus qu’une bouillie de cou- | 
| (image 11) 
| Cette texture a des simili- | 
| tudes avec la précédente. 
| Seulement cette fois vous | 


eur. 


Le “Roughness” 


Ce mode est l'inverse de la 
brillance. Vous pourrez avec 
ce mode créer des matières 
parfaitement mates. Aucun 
reflet ne viendra troubler la 


matière. Sur l’exemple, le | 
| “Roughness” a été mis à 200. 


Imagine offre un large choix | 


de textures toutes plus 
belles les unes que les 
autres, à condition de savoir 
les manipuler. Ce qui n’est 
pas toujours très évident. Là 


encore la série d'exemples | 


qui suit vous donnera un 
aperçu des possibilités du 
logiciel. 


Texture “spots” 
(image 10) 


Cette texture vous permet | 
d’agrémenter vos objets de | 
taches de couleurs. Celles ci | 
sont aléatoires et suivent la | 
forme de votre objet. elles se | 
superposent à la couleurini- | 














tiale de votre forme. 


| L’exemple choisi est basé 


sur des taches bleues et 
rouges sur un fond initial 
blanc. Ces taches sont para- 
métrées ainsi : 32 


spacing), 0 en random seed 
(opération aléatoire), et 255 

our le “red 1” et 255 pour 
e “blu 2”. 


La texture “camo” 


pouvez paramétrer jusqu’à 
4 couleurs en plus 4 fond 
initial. Conçus pour réaliser 
une texture camouflage, 
nous avons utilisé les para- 
mètres établis par défaut 
dans le module. 4 nuances 
de verts sont proposées pour 


our l’es- | 
pace entre les taches (spot | 


établir le meilleur camou- 
flage possible. 


La texture “Wood” 
(images 12 et 13) 


La texture “bois” vous per- 
met de réaliser en corréla- 
tion avec un mapping une 
matière proche de la réalité. 
Sur l’exemple 1, nous avons 
cherché Îa simplicité 
128,64,8 en RGB pour la cou- 
leur, 10 en “ring spacing” 
(écartement des cylindres), 
10 en exponent (pour la den- 
sité de la courbe), 0.5 dans la 
variation de la courbe et 10 
en random seed (aléatoire). 
Sur l’exemple 2, vous remar- 
uerez que la texture est dif- 
érente. Voici les para- 
mètres : 128,64,8 en RGB 


pour la couleur, 10 en “ring 
spacing” (écartement des 
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OMOTIQU 


QU’'EST CE QUE LA DOMOTIQUE? 


Imaginez vous dans votre fauteuil, ou dans n’importe qu’elle pièce de 
votre habitation et que, sans bouger de votre place, vous pouvez 
commander toutes les lampes, prises de courant, chauffage etc, 
choisies à l’avance par vous et cela avec un simple boitier de com- 
mande. Vous pouvez également faire varier à volonté l’intensité de tous 
les éclairages (sauf néons). Toutes ces possibilités NE NECESSI- 
TENT AÜCU E MODIFICATION DE VOTRE INSTALLA- 
TION ELECTRIQUE NI DE TIRER DE NOUVEAUX CABLES. 
Les modules de réception qui sont, soit des prises de courant, soit des 
douilles à vis s’enfichent dans une prise standard. 

Le système que nous vous proposons vous laisse la possibilité, même si 
vous commencez par le plis petit KIT, d’aller progressivement vers un 
système plus élaboré (kits programmables) sans que votre materiel 
initial soit remis en cause. 

Les kits ci-dessous sont des éléments de base et peuvent être modifiés à 
volonté, ils feront toujours partie de votre système. 

N’ESITEZ PAS A NOUS CONSULTER POUR TOUT RENSEIGNEMENT 





BIEN DEBUTER 
Peut Piloter 8 modules, prises ou 
douilles. Capacité 256 modules 
LIVRE AVEC 2 MODULES PRISE 
ET 2 MODULES DOUILLE A VIS 


PRIX TTC: 1290 Frs 








UN DEBUT CONFORTABLE 
Peut Piloter 16 modules prises ou 
douilles. Capacité 256 modules. 
LIVRE AVEC 2 MODULES PRISE 
ET 2 MODULES DOUILLE A VIS 


PRIX TTC: 1590 Frs 








PROGRAMMABLE 1 VOIE 


Pilote 256 modules sur une semaine sans 
limitation de commande journalière. Se pro- 
gramme avec un micro-ordinateur. Autonome 
après la programmation. Utile pour chauffage, 
éclairage, fait vivre votre habitation lors de 
votre absence, permet d’interdire l’accès à 
certaines heures à la TV, Photocopie etc. 
Livré avec 2 modules prise et 2 modules 
douille. 


PRIX TTC 1890 FRS 
PROGRAMMABLE 2 VOIES 


Mêmes fonctions que le KIT C. Sa fonction 2 
voies lui permet d’envoyer des informations 
et d’en recevoir, par Modem ou Infrarouge. 
Peut piloter 12 unités infra-rouge (TV etc.) 

Comme le KIT C sa programmation est des 


lus simples. 
Livré avec 2 modules prise et 2 modules douille. 


PRIX TTC 3890 FRS 




















Les différents Modules : Lampes Appareils, Douilles Contrôleurs etc. sont vendus 
séparément, ceci afin de vous PSE d’améliorer votre installation de départ. Vous 
pouvez, par exemple, avoir plusieurs contrôleurs, à des points stratégiques, dans la 
même habitation ou encore une unité programmable et des contrôleurs en même temps. 
Toutes les combinaisons d’appareils sont possibles. Encore une fois contactez nous si 
vous avez des questions. Nous nous ferons un plaisir de vous répondre et vous conseiller. 





T SEUURTTe 


DETECTION DISSUASION - ALARME 





Télécommande 
Porteclef 





Livrée avec 
1 Détecteur Infrarouge 
2 détecteurs de porte/ fenêtre 
un Module Lampe 
Cette alarme accepte 
les animaux domestiques 


Télécommande 
Principale 


Aucun cable à tirer 
Transmission Radio 





Boitier Maître 
avec sirène incorporée 


Si il y a une chose qui,de nos jours, progresse régulièrement c’est bien le VOL. Avec ce 
KIT de Sécurité réduisez considérablement les chances de voir vos biens disparaître. Il 
est prouvé que 99 % de voleurs fuient si ils se sentent en danger, Et le Kit de sécurité 
met, les voleurs, en danger. 

Beaucoup de gens rechignent à l’idée d’installer une alarme, car il y a trop de fils à tirer 
entre l’unité centrale et les détecteurs, ou trop de frais d’installation si l’on utilise 
installateur, sans compter le prix d’un système fiable. Avec notre système tous ces 
inconvenients disparaissent: Installation rapide sans cablage. En effet la liason entre les 
détecteur et l’unité centrale se fait par radio, et un prix abordable, n’est pas négligeable. 
LES CARACTERISTIQUES: 

CONSOLE AVEC TRANSMETTEUR TELEPHONIQUE VOCAL (1 A 4 NUMEROS) 


Vous choisissez vos numéros, enregistrez votre message. Lors d’une intrusion ces numéros seront appelés et votre 
correspondant pourra même écouter ce qui se passe à l’interieur avant de téléphoner à la police. Dans certaines 
communes et certaines conditions vous pouvez diriger l’appel sur la police. Des systèmes identiques mais moins 
performants vous proposent se service pour 500F HT par Mois !!! 

DEUX DETECTEURS d'ouverture de Porte/fenêtre et UN DETECTEUR INFRA- ROUGE 

SSi£. 

Malgré la possibilité d’y ajouter jusqu’à 16 détecteurs, cela est largement suffisant. Il suffit de placer le détecteur IR au 
"passage obligatoire" (Salle de séjour par exemple, c’est le lieu où se trouve généralement ce que cherche le voleur). 


UNE TELECOMMANDE SANS FIL pour commander le système lorsque vous êtes à l’intérieur et 


comprenant un bouton "PANIQUE". (en cas de malaise ou d’agression surprise). Cette télécommande vous permet 
également de sélectionner le type d'alarme que vous désirez: Soit totale avec tous les détecteurs, soit restreinte: 
uniquement les detecteurs porte et fenêtre, ce qui vous permet d’avoir une protection même lorsque vous êtes chez vous. 
UNE TELECOMMANDE PORTE CLEE que vous utilisez lorsque vous partez de chez vous, dans ce 
cas aucune temporisation, l'alarme est active dès que vous la mettez en route. 

UN MODULE LAMPE qui fera clignoter une lampe lors d’une intrusion (Vous n’avez aucune limite sur le nombre de 
modules que vous pouvez ajouter) 

SIRENE La console comprend une sirène de 95 décibels et peut en recevoir une externe. La sirène interne couplée à 
la transmission téléphonique est largement suffisante et dissuasive. 


NE PRENEZ PLUS LE UE DE VOIR DISPARAITRE VOTRE 
ORDINATEUR, TELE, GNETOSCOPE OU AUTRES VALEURS 
EN VOUS PRIVANT D'UN SY DONT LA VALEUR REPRESENTE UNE 


INFIME PARTIE DE CE QUE VOUS AVEZ À PROTEGER. 
PRIX DU KIT DE SECURITE 


2990 FRS TTC 


BON DE COMMAN DE DOMOTIQUE/SECURITE 
NOM : 

















ADRESSE : 
Code et Ville : 
Téléphone : 
Règlement: par : Chèque ,Carte Bleue ou C.R. 
PRODUIT Prix 
Signature: Port & Emba. | 60.007 
TOTAL | 









































______ IMAGE 3D 


cylindres), 5 en exponent 
(pour la densité de la cour- 
be), 5 dans la variation de 
la courbe et 100 en random 
seed (aléatoire). 


La texture “Wave” 
(imagel4 et 15) 


Cette texture permet de | 
simuler des vagues de plus | 


ou moins grandes ampli- 
tudes. L’exemple 1 a été réa- 
lisé ainsi : 48 en longueur de 
vague (wavelength) 20 en 
amplitude et 10 en distance 
entre vagues (distance tra- 
velled). L’exemple 2 est le 
même sauf que nous avons 
orienté l’axe de la texture de 
90 degrés (“transform axe 
puis 90 en y en alignement) 


La texture “radial” 
(image 16) 


Cette texture permet de réa- 
liser sur vos objets un dégra- 
dé radiale (circulaire) entre 
deux couleurs (linitial étant 
la couleur de fond). les 
parametres sont : 0 pour le 
“start radius” (taille du 
radius de départ), 100 pour 
la “transition width” (lar- 

eur de la transition entre 
es deux couleurs), 255 pour 
le rouge. La couleur initiale 
est jaune pur. 


La texture “Linear” 


(image 17) 
Cette texture nous permet 
de réaliser un dégradé 


linéaire sur une forme 3D. 


l'exemple donné est para- | 


métré ainsi : 64 en transi- 
tion en Z, 255 pour la cou- 
leur rouge. L’axe à été 


volontairement orienté de 
45 degré. La couleur initial | 
est en jaune pur. 
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La texture “Bricks” 
(image 18) 


Intégrez grâce à cette textu- 
re des briques de la couleur | 
ue vous désirez sur toute 
orme 3D. L'exemple vous | 
démontre qu’une colonne | 
pes en être parée sans dif- | 
iculté. Paramètres : 50 pour | 
la taille de la brique en X, 25 
pour la taille de la brique en 
Ÿ, 12.5 pour la taille de la 
brique en Z, 2 pour l’épais- 
seur du ciment (mortar 
size), 25 pour le premier 
espacement en Z et Y, 64 en 
RGB (par défaut) pour la 
couleur du mortier. La cou- 
leur initiale de la colonne est 
bien entendu en rouge pur 


La texture “disturbed” 
(image 19) 


Crée à partir de la texture 
“vagues” vous pouvez obte- 
nir avec cette textures des 
effets psychédéliques dignes 
des années 70. l'exemple a 
été réalisé ainsi : 50 en 
“amount”, 150 en “wave- 
length” (longueur de vague), 
20 en “X separation” et 0.8 
pour le dernier paramètre. 
La couleur initiale est rouge 
pur. 

Voilà nous avons fait le tour 
des attributs des objets, | 
nous espérons que cela vous | 
aura aidé dans vos recher- | 


| ches concernant ce problè- 


me. Pour le “mapping” qui 
représente la dernière façon 
de décorer une forme, nous 
en verrons un exemple pré- 
cis le mois prochain dans la | 
modélisation complète d’un | 
objet. 


Pascal RIMBAULT 
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| la même que l’image 1). Je | 
n’ai dessiné que les céllos | 
impaires mais il est évident | 
que le mouvement apparaî- | 
tra plus fluide si toutes les 


SPECIAL ANIMATION 








LE MOUVEMENT” 


Nous allons continuer ce mois ci à étudier la 
marche et la course pour un personnage humain. 
Désolé mais il m’a semblé utile de nous attarder un 
peu plus sur ce genre de déplacement avant 
d’aborder les caractéristiques des bestioles à 


quatres pattes. 


Je présume que de tels 
articles décrivant les bases 
de l’animation en 2D doi- 
vent vous enthousiasmer. 
Les 3Distes ne sont tout de 
même pas oublier car les 
notions décrites pourront 
sûrement vous aider à 
déterminer plus judicieuse- 
ment vos images clés (key 
framing) dans par exemple 
le ‘cycle editor” d’Imagine. 
N'oubliez pas à ce propos de 
suivre les fabuleux articles 
| de mon collaborateur Pascal 
Rimbault. J’espère que la 
technique décrite le mois 
dernier pour animer un per- 
sonnage qui marche avec 
Dpaint ne vous a pas semblé 
trop laborieuse. Nous avons 
vu tout d’abord qu'il est 
nécessaire de déterminer 
dans un premier temps le 
squelette avec les diffé- 
rentes articulations, ensui- 
te de dessiner la chair qui va 
autour images par images et 
enfin de fignoler et peindre 


yure | 








le personnage une fois que le 
mouvement est bien défini. 
J'avoue que la démarche 
d’Ernest était néanmoins 
particulière et qu’il fallait 
apporter quelques préci- 
sions sur des déplacements 
plus conventionnels. Il est 
certain que de réaliser une 
animation convaincante 
demande beaucoup e 
rigueur et que certaines 
bases semblent incontour- 
nables. Une fois maîtrisées 
ces notions ouvriront les 
portes de votre imagination 
et vous n’aurez plus aucune 
difficultés à faire marcher 
ou courir n'importe quel 
personnage. 


FIGURE 1 : 
LA CHARTE 


Pour réaliser n'importe 
quels mouvements (marche, 
course, etc.) il est nécessai- 











re de définir un petit sché- 
ma ou sont regroupées 
toutes les étapes intermé- 
diaires ainsi que les images 
clés. C’est ce 
une Charte. Elle nous per- 
met d’un seul coup d'oeil 
d'analyser le mouvement 
(rapidité, fluidité, accéléra- 
tion, ralentissement, etc...). 
Elle est indispensable et il 
est recommandé de bien 
l’analyser avant de nous 
lancer corps et âme dans la 
réalisation d’une animation. 
C’est en quelque sorte le lan- 
gage ‘sténo’ de l’animateur. 

our les exemples d’anima- 
tions ee ui vont 
suivre, 16 étapes différentes 


sont définies dans la charte 
(l'image 17 est évidemment | 


u’on appelle | 





étapes intermédiaires sont 
réalisées. En changeant la 
charte et le nombre | 
d'images intermédiaires | 
nous pouvons changer consi- 
dérablement le sens de 
déplacement d’un même | 
personnage. Si la Fig 1.1 
représente une marche nor- | 
male, la Fig 1.2 peut repré- 
senter par exemple une 
marche rapide. Il faut se 
rappeler en fait que plus 
nous incorporerons 
d'images intermédiaires 
entre les différents seg- 
ments de la charte, plus É 
mouvement sera ralenti et 
moins nous en rajouterons, 
plus il sera accéléré. 


FIGURE 2 : 
LA MARCHE 


Pour analyser une fois de 
plus la marche permettez 
moi de vous présenter un 
autre personnage: ‘GUGUS- 
SE’ dont la caractéristique 
essentielle est de posséder 

e splendides écrases m...…. 
euh pardon! de grosses 
godasses. 


La meilleure méthode pour 
analyser la marche est de 














Amiga Revue - Numéro 72 - Janvier 1995 71 




















|____ INFOGRAPHIE 


réaliser une animation 
cyclique. Elle offre l’avanta- 
ge de répéter inlassable- 
ment le même mouvement x 
fois sur éventuellement un 
décor en arrière plan qui 
défile. 


IMPORTANT: Attention 
tout de même de pas trop 
abuser des animations 
cycliques afin de ne pas tom- 
ber ans le style jeux vidéo 


En définissant une charte, il 
est nettement plus facile de 
déterminer toutes les 
images clés. On peut alors 
définir la marche avec deux 
séries d'étapes bien dis- 
tinctes: 


- Etapes 1 à 9: Anime de la 
jambe gauche et du bras 
droit d'avant en arrière + 
anime de la jambe droite et 
du bras gauche d’arrière en 
avant. 


- Etapes 9 à 16 (étape 1): 
Anime de la jambe droite et 
du bras gauche d’avant en 
arrière + anime de la jambe 
gauche et du bras droit d’ar- 
rière en avant. 


Comme nous l’avons vu 
dans l’article du numéro 71, 
la notion d'équilibre est tou- 
jours présente et s'établit 
per rapport à l’axe du corps. 

omme vous pouvez le 





remarquer le 


corps de 





Gugusse reste vertical et 
arallèle à l’axe du corps. 
otez également que l’am- 
litude du balancement des 
ras étant assez faible, 

l'équilibre du corps ne 

semble pas trop menacé. Si 
l’on changeait l’amplitude 
des bras en dessinant par 
exemple le balancement des 
bras de la figure x, on 
obtiendrait alors une 
démarche complètement 
différente pouvant caracté- 
riser un autre état d’esprit 
(assurance, fierté, etc...). 


COMMENT RÉALISER 
UNE TELLE ANIME ? 


Il faut dans un premier 
temps réalisez les repères 
sur votre page de brouillon. 
Sur votre page de travail 
vous devez définir 9 cadres 
d'animation et activer 
ensuite la case lumineuse 
avec l'option ‘page de réser- 
ve’ et ‘-1 image’. Dessinez 
l'étape 1 et 9 
sonnage qui sont des images 
clés. Dessinez ensuite l’éta- 
pe 5 qui est l’image inter- 
médiaire entre 1 et 9 puis 
l'étape 3 qui est l’image 
intermédiaire entre 1et5 et 
ainsi de suite. Une fois que 
l'anime du demi cycle (de 1 
à 9) est réalisée, enregistrez 
la et rechargez la en la 
rajoutant à l’anime déjà 
existante. Vous n’aurez plus 






































x 
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e votre per- | 





qu’à corriger manuellement 
les cadres 10 à 16 afin de 
réaliser entièrement l’ani- 
mation de chaque membre 
comme indiqué sur la figu- 
re. Je n’ai pas de méthode 
miracle mais je vous encou- 
rage à vous servir énormé- 
ment du ‘Couper-Coller’ 

our vous facilité le travail. 

ous pouvez par exemple 
saisir en brosse le corps et la 
tête sur l'étape 1 et la posi- 
tionner correctement sur 
tout les autres cadres sans 
oublier bien sur la trajectoi- 
re sinusoïdale d’une marche 
conventionnelle (différence 


de hauteur du personnage | 


rs rapport au 6 entre 
’étape 1 et 5 ou 9 et 15). Il 
faut également qu'il y ai tou- 
jours un pied qui soit en 
contact avec le sol sinon le 
corps ne serait plus en équi- 
libre et la chute en avant 
serait alors inévitable. 


FIGURE 3: 
LA MARCHE À 
DOUBLE REBOND 


Toutes les fantaisies sont 
possibles du moment que 
vous respectez l’anatomie de 
votre personnage. Dans la 
marche à double rebond qui 
caractérise la démarche de 
Mickey l’on peut remarquer 
que le corps ne se soulève 
plus aux étapes 5 et 13 mais 


aux étapes 3, 7, 11 et 15. | 


Vous pourrez remarquer 
également que le fléchisse- 
ment des jambes aux étapes 
5 et 13 affaisse le corps 
maintenant sur 2 étapes ce 
qui donne réellement l’im- 
pression que notre person- 
nage dandine ou qu'il se 


déplace sur des ressorts. Les | 


| 


COLLLCICCICCECCELETE ETC CET CCC ECC CE CT TT 70) 


“HELÉER 











| pe 


combinaisons sont infinies. | 
Si par exemple votre per- | 


sonnage se déplace unique- 
ment sur la pointe des pieds 


sans jamais poser le pied à | 


plat sur le sol et que vous 


définissiez une oscillation |! 


du corps d'avant en arrière 


vous obtiendrez alors une | 


démarche prudente. 


FIGURE 4 : 
LA MARCHE VUE 
DE FACE 


La marche en vue de profil | 
est assez simple finalement, | 
une fois que vous avez assi- | 


milez les bases de ce genre 
de déplacement vous pour- 


rez animer votre personna- | 


ge sous d’autres angles de 
vue (demi-profil, vue de face, 
vue de derrière, vue d’au- 


dessus, etc..). En vue de 


face par exemple le princi- 
de la marche reste le 
même mais la réalisation 
est tout de même un peu 
lus délicate. Comme nous 
’avons vu le mois dernier il 
ne faut pas oublier le 
fameux effet de balancier 
qui existe entre le mouve- 
ment des épaules et des 
hanches. orsque par 
exemple la jambe droite est 
tendue et parallèle à l’axe 
du corps, la hanche droite 
est alors plus haute que la 
hanche gauche car elle sup- 





porte le poids du corps. Pour | 


compenser l'équilibre 
l'épaule droite sera alors 


plus basse que l'épaule | 


auche. Pour donner plus de 
amisme au mouvement, 
n'oubliez pas d'apporter éga- 
lement un petit mouvement 
de balancier à la tête. 














| plus inc 


L'on retrouve comme pour la 
marche les mêmes notions. 


Si la jambe gauche et le bras | 


droit sont en avant alors la 
jambe droite et le bras 
auche sont en arrière. 


euillez toutefois bien noter | 


les différences suivantes: 


Le A est nettement 
i 


la résistance de l’air qui a 
tendance à le déséquilibrer 
et à le rejeter en arrière. 
Pour compenser cette force 
il doit se pencher en avant. 


Plus la course sera rapide | 


| plus il devra se pencher 


pour compenser la poussée 
de l’air. 


| - Noter également l’exa Le 


| ration du balancement 


bras qui sont en énéral 
repliés tout près du corps et 


| aident le corps à se 


éplacer rapidement. Plus 
la course sera rapide plus le 
balancement sera impor- 
tant. 
C’est le mouvement carac- 
téristique de l'effort. 


- Contrairement à la marche 


| ou un pied doit toujours res- 


ter en contact avec le sol, 
dans la course le personna- 


| ge en s’élançant pour gagner 


| 


e la vitesse perd inévita- 
blement le contact avec le 
sol sur une ou plusieurs 


| images. 





iné que pour la | 
marche. Lorsque notre per- | 
sonnage court il se heurte à | 








ERRA 


KE 
ERHERM 


- N'oubliez pas de toujours 
considérer le poids de votre 
PR lors de son dépla- 
cement. Plus il sera gros plus 
il aura de difficulté à se 
déplacer. Revoyez à cet effet 
l’article du numéro 70. 


- Déplacement sur une 
pente: 


Toujours dans un souci 
d'équilibre si notre person- 
nage dévale une pente il 
aura tendance à contreba- 
lancer son corps et à tendre 
ses bras afin 
déplacement. S'il n’adoptait 
pas cette attitude il attein- 
drait une vitesse tro 
sive et la force de l’air ne 
serait plus suffisante pour 
urdob le corps en équilibre. 


Vu l'effort que notre person- 
nage doit donne pour gra- 
vir une pente, il aura plutôt 
tendance à se pencher en 
avant. Le balancement des 
bras sera également exagé- 
ré et ils pourront être replié 
comme pour la course afin 
d'aider et d'entraîner davan- 
tage son corps dans l'effort. 
Les foulées seront plus 
petites qu’une marche ou 
qu’une course sur un terrain 
plat car l’équilibre étant 
nettement plus menacé le 
corps doit chercher un 
appuie beaucoup plus rapi- 
dement. 


L’inclinaison du corps varie 
bien évidemment en fonc- 
tion de la dénivellation de la 
pente et de la vitesse de l’in- 
dividu. 


- Action du vent. 


Si vous voulez faire ressen- | 


tir que Gugusse peine à 











exces- | 





e ralentir son | 











marcher ou à courir avec un 
vent violent arrivant de face 
ou par derrière vous devrez, 
tout comme pour une pente, 
caractériser l’effort en incli- 
nant le corps et en dessinant 
le mouvement des bras adé- | 
quoites. | 


Voilà je ne reviendrai pas 
sur la marche ou la course 
des bipèdes que nous 
sommes à moins que vous 
ne le désiriez bien évidem- 
ment. Nous verrons comme 
promis prochainement le 
déplacement des bestioles à 
quatre pattes (quadrupèdes) 
et la manière de les faire 
évoluer dans un décor. | 

Olivier DUVAL 


DISQUETTE DU MOIS 
Ah! la fameuse disquette du mois! 
dans des délais plus raisonnable: 





va-t-elle me parvenir 
?! Laissez moi vous 
informer sur le pourquoi du comment de cette attente. 
Ayant eu l’idée de proposer aux lecteurs ces disquettes 
gratuites, j'étais préposé à m'occuper de leur expédition. 
Ayant sous estimer l’impact de cette offre je me suis 
trouvé soudainement submergé par vos demandes. 
Comme Tonton Antoine 1 

d'Amiga Revue, 
professionnelles et la conception de mon livre ne me 
permettent plus d'assurer ce travail. Une autre 
personne va maintenant s'en occuper sérieusement et 
vous assurera le retour de vos disquettes dans un temps 


stipulé dans le dernier 


numéro mes autres activités 


record. 


(1) Lee] 14 TIRE TE + Çej 8 ET +R 
Ne vous inquiétez pas les disquettes reçues vous 
seront renvoyées prochainement. Je vous rappelle que 
pour obtenir la disquette du mois il vous suffit de nous 
envoyer une disquette vierge formatée ainsi qu'une 
enveloppe affranchie et auto-adressée. N'oubliez pas 
également de nous donner votre vote concernant le 
concours des infographistes du mois. 
Dans la disquette du mois de ce mois ci, je vous 
propose tous les exemples de cet article. Lorsque vous 
commandez plusieurs disquettes, n'oubliez pas 
d’affranchir correctement vos enveloppes 
Tarifs des PTT: 
au dessus de 20 grammes: 4.40frs. 
au dessus de 50 grammes: 6.70frs. 
au dessus de 100 grammes: 11.50frs. 
Si vous voulez protéger d'avantage vos disquettes, il 
est préférable d'utiliser 


disquette que vous recevez est différente 


une enveloppe à bulles. Si la 
le celle 
vous nous envoyez c’est qu’elle nous est parvenue 
un mauvaise état ou qu'elle plie 
‘read/write error” 


que 


de 


virus que 


était rem 


(et je ne vous parle pas des 


nous rencontrons) 





Amiga Revue - Numéro 72 - Janvier 1995 





73 











_____ INFOGRAPHIE 


LES INFOGRAPHISTES DU MOIS 





Vous avez possibilité avec cette rubrique de vous faire connaître et de 
nous montrer ce que vous êtes capable de réaliser avec votre vénéré 
machine. Vos dessins ou vos animations sont à envoyer à l’adresse 


suivante: Amiga Revue. À l’attention d’Olivier Duval 


‘ Les Infographistes du mois’ 23, rue du Fbg Poissonnière 75009 Paris 











Figure 1 
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Figure 2 


Ce mois-ci seulement trois 
graphistes ont retenu mon 
attention. 


Figure 1 : Yann Leroux plus 
communément appelé ‘Ju- 
das’ nous montre quelques 
exemples de graphes qu'il 
est capable de réaliser grâce 
à notre vénéré Deluxe- 
PaintIV. 

Mr Leroux Yann 

17 rue Louis Tiercelin 
35400 St Malo. 


Figure 2 : Ce robot des 
mers a été réalisé par Alain 
Duchâteau sous Imagine. Il 
cherche à correspondre avec 
des personnes maîtrisant 
bien ce soft, alors n’hésitez 





pas à le contacter. 

Mr Alain Duchâteau 

18 résidence du Haut Lieu 
7110 Strépy-Bracquegnies 
BELGIQUE 

tel: 19/3264664901. 


Figure 3 : Cette image, réa- 
lisée par Arnaud Demul- 
lenheim a été également 
réalisée sur DPaintIV. Bien 
que cette image soit sympa- 
thique, je trouve que tu 
aurais pu mieux exploiter 
les 256 couleurs. 


Mr Arnaud Demullenheim 
17 rue Fizeau 
75015 Paris 

















Mais bon, celle-ci, je ne l’ai 

pas encore eue entre les 

mains. donc... euhhhh ! 

La deuxième, celle qui est 
| consacrée à la lecture, eh 
| bien celle-là, par contre, je 
| peux te dire qu’elle marche 
| très très bien ! 


AR : Alors, vas-y, racon- 





| te !.…. 
$ : j’ is. C’est | 

Vous avez sans doute remarqué quenos | Aa ET pe 
deux précédentes couvertures avaient plusieurs | De var rs 
points en commun : elles ont toutes deux été | sion d'images IFF ou 
réalisées par Dominique Grégoire, l’un des | Re rome on fADE 
meilleurs créateurs d’images de synthèse et nn lon 
spécialiste de la vidéo sur Amiga, et elles font master, D pro, DPaint, 
visiblement partie d’une seule et même séquence. ot 
C'était bien uu ! Re pee em Le On 
k A u talent propre de l’inter- 

Eh bien, imaginez-vous que maintenant, grâce venant, bien sûr ! 

d HR | En fait, t tock 

au PAR, cette séquence, dans toute sa continuité, MM lDE de Lt 
est maintenant réalité, stockée sur disque dur ! giga qui est associé à la 
, . . carte, jusqu’à, tiens-toi bien, 
Avant d’y revenir sur un plan plus technique DIX-SEPT minutes d’ima- 
dans rochain numéro, nous vous proposons DR one cons 
un proc k , de u : prop d'après mes calculs, puisque 
‘en faire un petit tour du propriétaire avec FR] déjà com- 
notre collaborateur qui s’est prêté de bonne Là où c’est particulièrement 


intéressant, c’est que le | 
résultat est d’une qualité | 
broadcast, c’est à dire qu'il | 
Amiga Revue : Qu’est ce | Dominique Grégoire : | ce qui est de la première, ça | est parfaitement exploitable | 
que le P.A.R., finalement, | C’est bien plus que ça ! En | va être très vite vu : Cestune | par les régies vidéo profes- 
un magnétoscope numé- | fait, pour commencer, il | carte de saisie de séquences | sionnelles. 

rique ? s’agit de deux cartes. Pour | vidéo, ou de Grab’ d'images. | Nous y sommes enfin ! 
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grâce au petit jeu des questions/réponses… 














AR : Que penses-tu du 
? 


soft ? 
| DG : Il est à la fois simple 
et compréhensible instanta- 
nément, ce qui n’est pas le 
cas de beaucoup de logiciels 
| qui, il faut le dire, promet- 
| tent tous des espèces de 
toiles d'araignées enchevé- 
| trées desquelles il ne sort 


généralement pas grand | 


chose. à moins d’être vrai- 
| ment un expert... 
| Là, il s’agit d’une interface 


arfaitement limpide et 
bn placée pour des déve- 
loppements ultérieurs. Il ne 
faut pas plus de trois 
minutes pour en faire 
le tour. Décevant, pourrais- 
tu penser, et bien NON, pas 
du tout !!! Il y a tout ce qu'il 
faut, là où il faut, et il fait 
ce qu'il dit... et même un peu 
plus : 
- Lecture/recherche d'image 
dans l’animation, en avant 
et en arrière 
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- Lecture en boucle (là un 


petit défaut, quand-même, | 


mais logique : une petite sac- 
cade au point de bouclage.. 
peut-être y aura-t-il une 


une prochaine version ?) 


- Accès instantané au fichier | ; : | 
| dupliquer un fichier en | 


| entier, ou bien des portions, 


et donc à l'affichage (et 
quand je dis instantané, 
c'est réellement instanta- 
né !) 


AR : Quels types de fonc- 


DG : Hormis les fonctions 
associées à la lecture, c’est à | 
dire Avance et Retour | 
rapides, Pause, Recherche 


A L | image-image, nous trouvons: | 
solution à ce problème dans | 8 SR 


- DVP : lequel permet de | 


ou simplement une image, | 
avec nombre de boucles nor- 
males, inversées, 


tions rencontre-t-on ? | ‘ping-pong. 





ou en | 


- JOIN : pour joindre plu- 

sieurs fichiers afin de créer 

notre master. 

- SPLIT : pour couper un 

fichier en deux. 

Bref, la base du montage ! 

Ah, il ne manque qu’une 

seule fonction (pas parfait, 
| je t'avais dit : presque par- 

fait ! ) : c’est la possibilité de 
| créer un fixe de manière 
| simple au milieu d’une 
| séquence. Dans une pro- 
| chaine version, peut-être... 


AR : A part ça ? 

DG : Et en plus...! Tu peux à 
tout moment exporter des 
images afin de les réimporter 
après traitement. Nous nous 
trouvons donc véritablement 
en situation de montage 
numérique ! Enfin, le plus 
top, c’est la totale synchroni- 
sation avec la carte son 
Sunrize AD516... Le paradis 
vidéo, pour le son 16 Bit 
Stéréo. À nous la liberté !!! 


AR : D’autres caractéris- | 
tiques remarquables ? 


toutes les 
ARexx pour 


G.PI.,, les formats 


(736x580) 


PORIAG 


- Vidéo composite en BN 


| - Vidéo composante YUV et 
| BNC 

DG : Oui, car quand c’est | 
fini, y'en a encore : il existe | 
commandes | 
le pilotage | 
interactif, les animations | DU PRO !!! 
peuvent être lancées à par- | 
tir d’un signal extérieur | 
des | 
images sont plein écran | 
et les sorties | 
vidéo sont les suivantes : | 


- SYNC en BNC 


AR : Ta conclusion ? 
DG : C’EST VRAIMENT 


(Propos sur le vif recueillis 
par Tonton. Spécial thanks à 
Franck Lafage de CIS qui a su, 
si gentiment, jouer 

les Père Noël...) 
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On pense que ça n'arrive 
qu'aux autres : Il n’en est 
rien. Un infographiste se 
retrouvera rapidement avec 
des mégas entiers d'images, 
un musicien avec des 
modules , des échantillon- 
nages au kilomètre en 
“direct-to-disk”. De mon 
coté, cela a commencé tout 
bêtement avec l’achat de 
mon 1200 et cette nouveau- 
té qu'était pour moi le mode 
HAM8. De fil en aiguille, 
| avec la découverte du GIF 
| puis du JPEG, j'ai craqué à 
| 1500 images (et je ne parle 
ie des samples ….). 

a première idée fût 
d'acheter un disque dur de 
500Mo, de tout rassembler 
et de faire presser un CD- 
Rom. Des sociétés propo- 
| sent en effet le tirage à l’uni- 
té pour environ 700F ttc. 
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Mais l’achat d’un disque de 
cette taille, surtout pour un 
1200, pose des problèmes de 
lace en IDE, LrRes de prix. 
ême en SCSI, un inves- 
tissement de plus de 3000 
francs est a prévoir pour le 
disque et le contrôleur. Il n’y 
a donc pas de solution bon 
marché. 
Et le doute s’insinue dans 
votre esprit. Le pressage va- 
t-il être correctement fait ? 
On ne peut plus modifier 
ses données sur CD-Rom. 
Pas de mise à jour, pas le 
droit à l’erreur. Pire encore, 
uis-je confier un disque 
ur qui vient de me coûter 
une petite fortune à des per- 
sonnes que je ne connais ni 
d’Eve, ni d'Adam ? L'idéal 
serait une grosse disquette 
de plusieurs dizaines ou 
centaines de Mo... 








La bête ressemble à un gros lecteur de disquettes comme ceux des débuts de l’Amiga. 


Alors le Syquest (non non, 
as Seaquest, bien que réa- 
isé avec Lightwave sur 

Amiga) parait une autre 





Et voila, un beau matin, vous vous réveillez et vous croulez sous ! 
_es disquettes. Que faire de vos 800 images JPEG, 650 GIF, 888 HAMS, 
256 modules, 42 échantillons ? Où ranger vos 666 disquettes ? 

| Comment classer tous les fichiers qui s’y trouvent ? Pire encore, 
comment retrouver rapidement 1 fichier dont on a oublié 

le nom dans tout ça ? Un véritable cauchemar, n’est-ce pas ? 


alternative. Surtout que 
es prix des lecteurs baïis- 
sent beaucoup en se 
moment (tiens pourquoi 
donc ?). Le gros mel du 
Syquest est le prix de 
revient du support. En effet 
seul Syquest et Nomaï ont 
l'exclusivité de fabrication 
des disques, le deuxième 
ayant obtenu la licence du 
premier. Mais il faut bien 
compter 300 à 400F pour 
une cartouche 44Mo et 
pate 700F pour une 


8Mo. On ne peut donc pas | 


investir trop en nombre de 
cartouches. 


Et pus au détour d’une 
ublicité sur un magazine 

ac, un mot mystérieux 
apparaît : Disque LPoAne 
réinscriptible . Le pre- 
mier avantage du disque 
opto-magnétique (son ap- 
pellation la plus correcte) 


est le faible prix du support. | 


Un lecteur de petite taille 


(128Mo) coûte malgré tout | 
entre 4000 et 5000F ttc pour 


un modèle externe SCSI. Il 





Le disque optique réinscriptible, c'est gros comme deux 
disquettes classiques superposées. 














existe aussi en interne (un | 


etit peu moins onéreux). 


ais le disque (et non plus | 


| la cartouche) ne coûte lui 


| que 150 à 200F ttc. C’est ici | 


| he se fait le premier calcul. 
| 500Mo de données se répar- 
| tissent sur 4 disques. Il faut 
| au moins 11 cartouches de 
| 44Mo ou 6 de 88Mo en 
| Syquest, ce qui représente 
| un ordre de prix à peu près 
| identique (lecteur plus sup- 
| porte Inutile de dire que 
| l'investissement est plus 
| faible avec le DOM sion a 
| besoin de stocker plus de 
| données. 


LA TECHNIQUE 


| La technologie du disque 
| optique ou magnéto-optique 
| est à (ee fie identique à 
| celle du CD-Rom du point 


abrasif des têtes) ou de 


| risque (rarissime) de colli- 


sion de la tête de lecture 
avec le support lors d’une 
panne de courant ou d’un 


saut de tension . Les don- | 


nées ne peuvent pas être | 


effacées en passant par 
mégarde le disque dans un 
champ magnétique, aussi 
intense soit-il. 


ENCORE UN ISO 


Ce même disque est protégé 


| par un boîtier plastique avec 


| fait 


une fenêtre à glissière qui le 
ressembler à s’y 


| méprendre à une disquette. 


| Ce format familier 





ser à un gros lecteur de dis- 
quettes, avec, à l’avant, une 
led, un bouton d’éjection. Le 
système astucieux des 
doubles portes empêche la 

oussière de pénétrer dans 


e lecteur. L’éjection est élec- | 


trique, ce qui permet de 


| faire sortir le disque à par- 
| tir du workbench si on a un 
| utilitaire approprié (comme 


SCSI-Util du domaine 
public). A l'arrière, on trou- 
ve, comme sur toute unité 
SCSI, deux connecteurs 50 


| broches, une roue pour le 


numéro d’ID dans la chaîne, 
un ventilateur (ça chauffe le 
laser) et, bien sûr, un inter- 


| rupteur. 


3”1/2) | 


| est en fait normalisé, c’est à | 


| dire 


| dard ISO comme le CD-Rom. 


| disque contient une couche | 


| de cristaux qui sont sen- 
| sibles aux champs magné- 
| tiques à une certaine tem- 
| rer En écriture, le 
| laser porte ces cristaux à 
| une très haute températu- 
| pératu 

| re, et le champ magnétique 


| produit par la tête d’écritu- 


| réfléchissant sur les cris- 
| taux en fonction de leur 
| angle d’ inclinaison. Et 
voila, le tour est que Pas de 
contact avec le support 
comme sur une disquette, 
un disque dur, une bande 
magnétique, ou une car- 
touche Syquest. Donc pas 


d'usure mécanique (effet 





re modifie l’inclinaison des | : 
z : | que | rix r 
| dits cristaux. En lecture, | d es prix des cartouches 


seul le laser intervient, se | 


Mais c’est ici la norme ISO 


nous, humbles consom- 
mateurs, que ce standard ne 
sera pas abandonné dans six 
mois, et surtout que tout le 
monde peut fabriquer des 


| disques. C’est qui permet 


d’avoir dès maintenant un 
ue choix dans les marques 
et donc dans les prix du sup- 


| port (c’est peut-être pour ça 


yquest sont si élevés et que 
ceux des lecteurs baissent 
tant). 


LA MÉCANIQUE 


Le lecteur présenté ici est 
un Fujitsu 128Mo SCSI 
externe double porte. 


La première surprise lors de 
l’utilisation vient 


| moyens (20ms) sont très 





L'aspect extérieur fait pen- | 


que nous la faisaient les Soviétiques, mais ça atteint quand 
même un taux de transfert de 2Mo/seconde !!! 


| ère de ceux d’un disque 


Ps de là loiurey Le 10090. Cela veut dire pour | 


ur. Le taux de transfert du 
petit monstre respecte les 
normes SCSI 2 et monte les 
doigts dans le nez à 2Mo 


de sa | 


u’il répond au stan- | vitesse. Les temps d’accès | 





par seconde. C’est une dis- | 


uette à réacteur. 


n’y a pas besoin de drivers 


spécifiques pour formater 
ou lire un DOM. C’est le ges- 
tionnaire SCSI de votre 
carte contrôleur qui s’en 


occupe. L’utilitaire associé | 
pour formater les disques | 


durs d être utilisé ee : à 
TE SE POUT | à acheter des disquettes à 


initialiser le disque optique. 


Il est à noter que le peus | 
| fait 128Mo vierge et 121Mo 

| une fois formaté (contre 115 
| à 118Mo sur PC. Vive l’ 


Amiga Dos !). 


MON CONSEIL 


| | Attention ! Lorsque vous 
| | formatez le disque, c’est du 
| | Device et non du Volume 
|| qu'il s’agit. Cela marche à 
| | l'inverse d’un lecteur de dis- 


| quette ou de CD-Rom. Si 


vous retirez une disquette 
de votre lecteur, df0: est tou- 
jours présent bien que vide. 

à sion retire le disque, on 
retire tout. Il faut donc bien 
garder toujours le même 
nom au formatage (DOMO: 
par exemple) en faisant 
attention aux majuscules si 


| l’on veut changer de disque 
| sans avoir à rebooter à | 
chaque fois. Rien ne vous | 
| empêche de le renommer | 
| avec la commande Rename 
| du workbench car vous ne | 


changez que le nom du volu- 


| Es | me. L'idéal étant aussi de 
| Ça n’a pas l’air comme ça, on dirait même de la construction telle | 


arder le même format d’ 
S  (Fastfile ou 


! Directory Cache, etc…..). 


| vitesse d’un disque 


| temps d 


POUR FINIR 


J’ai testé ce modèle sur un 
1200 avec une carte GVP 
turbo II et son contrôleur 
SCSI. Il ne me semble pas 
y avoir d’incompatibilités 
flagrantes. Il marche égale- 
ment sur un 4000 équipé 
d’une GVP HDC+ série II 
avec la rom pour 2000 et | 
celle pour 4000. Il se marie | 
très bien avec mon lecteur 
CD300 de chez Apple et un 
disque dur externe. Je peux | 
vous dire que j'ai déjà 4 | 
disques pleins et je ne comp- | 
te pas m’arrêter en si bon | 
chemin. Je rappelle, à | 
toutes fins utiles, que cela | 
ee à 144 disquettes 
880Ko par disque. Le gain 
de place est évident. La feue 
et regrettée association 
Attila DP utilisait un DOM 
1Go pour stocker ses dis- | 
quettes de domaine public. 








EN RÉSUMÉ 


Le reproche principal de ce | 
matériel est son prix assez | 
élevé. C’est un investisse- 
ment important à fournir 
au départ mais c’est le long 
terme qu’il faut envisager. 
Je rappelle que cela revient 


1F30 (hors prix du lecteur) 
mais qui ont presque la 
ur. Le 
modèle Fujitsu semble être | 
le moins cher et le plus rapi- 
de (Sony propose un modè- 
le un peu moins cher mais 
beaucoup plus lent en 

accès : 150 ms). Il 


| faut donc voir les modèles 


qui seront proposés par les 
magasins et surtout compa- | 
rer leurs performances. 

Vos données sont en sécuri- | 
té, à l’abri du temps et de 
l'usure. Le format identique | 
à celui d’une disquette vous | 
permet un SR de place | 
énorme (et de recycler vos 
boîtes de rangement 3”71/2). 
Ce type de matériel est 
assez répandu sur Mac. Il 
faut donc faire un tour à la 
Pom’ Expo ou à tout autre 


| salon de ce genre pour voir 


les promotions qui vous 
sont offertes. N'oubliez pas 
u’il vous faut un contrôleur 
CSI 1 ou 2 si vous n’en 


| avez pas encore. Mais cela 


non, | 


vous ouvre la porte du lec- 
teur CD-Rom, des disques 
durs supplémentaires, et | 
pourquoi pas du scanner …. | 


Bertrand TRIPLET | 
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En effet, après le “PAR” 
arrive cette nouvelle carte 
qui va vous permettre d’en- 
registrer en direct-to-disk 
vos images numérisées. 

L'avantage certain de ces 
cartes “nouvelle génération” 
réside dans le fait de pouvoir 
maintenant vous passer 
d'investir dans un magnéto- 
scope onéreux permettant 
l'enregistrement image par 
image, d’une table de mon- 
tage afin d’asservir le lec- 
teur et le recorder, sans 
oublier un pupitre réservé 
aux effets spéciaux de tout 
poil puisque vous avez la 
solution du tout en un... 

L'autre parti non négligeable 
est le gain de temps, car tout 
comme la recherche d’une 
plage musicale sur un CD 
quasiment instantanée, l’ac- 
cès à vos rushes va se faire 
d’un simple clic de souris. 
Pour se faire, le test d’acqui- 
sition d'images s’est déroulé 
chez AVANCEE, distributeur 
exclusif des produits Macro 
System, au moyen de ma 
vieille mais néanmoins 
géniale Sony V 5000 raccor- 
dée à l’entrée ushiden de la 
carte V-LAB MOTION, cette 
dernière enfichée dans un 
des slots zorro 2 de l’Amiga. 


Avant toute chose ,il faut 
bien savoir que la configu- 
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ration est relativement lour- 
de pour obtenir une bonne 
qualité d'images en restitu- 
tion, mais on a rien sans 
rien. La condition sinae 
qua non étant de posséder 
au moins un Amiga 2000 
avec une carte accélératrice 
6840 et un disque dur SCSI 
pour une qualité d'image 
frôlant le VHS. Et si vous ne 
voulez pas être bloqué par la 
limite de sa carte graphique, 
n'oubliez pas une carte 24 





Prenez un produit existant, à savoir la carte de 
digitalisation V-LAB qui a déjà acquis ses lettres 
de noblesse, améliorez-le en lui ajoutant des 
fonctions inédites et vous parviendrez peut-être à 
faire ce qu'ont réalisé les ingénieurs de 
MACRO-SYSTEM avecla V-LAB MOTION : 
transformez votre Amiga en un véritable 
magnétoscope sans cassettes ! 


bit pour un affichage vidéo à 
la hauteur. 

Ah... impératif, vous aurez 
besoin également d’un écran 
supplémentaire pour rece- 
voir et contrôler l’image 
vidéo, (un 1084 peut faire 
l’affaire tout comme votre 
téléviseur) et, pour avoir 
une configuration confor- 
table, il vous faudra un 4000 
avec carte accélératrice 40 
Mhz, 8 méga de RAM, une 
carte scsi 2 genre Z3 FAST 





Video Correction 








LINE, avec disque dur fast 
scsi 2 qui permettent des 
transferts de l’ordre de 3 à 
4 Mo par seconde et resti- 
tuent la qualité His. 

Vous devrez créer sur votre 
disque une partition spéci- 
fique à cette utilisation. 
Oubliez totalement les 
disques durs Ide, beaucoup 
trop lents pour un tel débit. 
Pourquoi? Parce qu’à la 
base, une image fixe 24 bit 
“pèse” lourd et va gréver une 
place considérable sur votre 
disque dur qui n’en peut 
mais, à savoir entre 900 ko 
et 1,2 Mo... Et comme en 
vidéo vous avez la bagatelle 
de 50 trames par seconde, je 
vous laisse le soin de faire 
le calcul : c’est énôôrme! 
Alors, avant toute chose, il 
convient de savoir la quali- 
té d'image que vous voulez 
en restitution, puisque celle- 
ci, avant d'aller se faire. 
voir, va tout d’abord se faire 
compresser sous la norme 
JPEG (Join Project Expert 
Group, pour les puristes!) 
Le logiciel “Movie Shop” 
pilote la V-Lab Motion : on 
commencera par ouvrir la 
fenêtre “Define Source” afin 
de choisir le taux de com- 
pression voulu. En moyen- 
ne, la valeur satisfaisante 


Record Length 


C1 Untioroek | ORNE | 











est fixée à 60 pour cent, limi- 
te acceptable puisqu’au delà 
l'oeil ne fait pas la differen- 
ce ce qui permet de ramener 
une image 24 bit compres- 
sée à environ 45 Ko ! 


LES DIFFERENTES 
COMPRESSIONS 


Et le disque dur dans tout 
çà? Prévoyez en moyenne 
1 Giga 


pour octet 20 


* 


IMAGE J.PEG A 90% EN COMPRESSION 


«r 


ET. 


IMAGE J.PEG A 45% EN COMPRESSION 


minutes d'images à 50 % de 
compression, 12 minutes à 
80 %, etc. 

Enfin, comptez en taux de 
compression pour la qualité 
Vhs du 45 % 


(représenté par les 2 images 
des petits New-Yorkais) et 
du 70, ou même du 80 % 
pour du S-Vhs ou du High 
8. 

A savoir : il est impératif de 
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| rester sur le même taux de 
compression JPEG une fois 


| la partition créée, vouloir | 


mélanger des images à des 


| taux différents, ça ne mar- | 


chera pas, je vous aurai pré- 
venus | 

En ce qui concerne la vérifi- 
cation de la qualité en resti- 
tution, je me suis servi 
d'images High 8 tournées 
dans de bonnes conditions 
| de luminosité en provenan- 
ce d’une des villes les plus 
déjantées de la galaxie, la 
surnommée “Big Apple”. 
Le signal vidéo en Y/c est 
converti en YUV avant 


d’être numérisé. Celui-ci | 
| sera compressé, puis la Ram | 


| sera utilisée temporaire- 
| ment comme buffer afin de 


| stocker les images avant | 


qu’elles ne soient placées 
dans le disque dur. 





UN CORRECTEUR DE 
BASE DE TEMPS 


| 


| Une puce spécifique assure 
| les bons et loyaux services 
| d’une sorte de correcteur de 
base de temps qui élimine 
tout tremblement, effet de 
drapeau, et autres fluctua- 
tions de la bande que l’on 
peut de temps en temps 
constater pendant la lecture 
des rushes. 

(A noter que ce problème ne 
s’est pas posé puisque la V 
5000 possède son propre 
TBC activé automatique- 
ment en lecture) 

| La carte se laisse piloter en 





| douceur par le logiciel 
| “Movie Shop” dans lequel il 
faudra ouvrir la fenêtre 
| “vidéo options” et régler vos 
| préférences qui se feront en 
| temps réel pour le contras- 
| te, la chrominance, ou bien 


VUE DEPUIS L’EMPIRE STATE BUILDING 
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la luminosité. Notons au 
passage la présence d’un 
filtre “Vertical Smoothing” 
dont la mise en route va lis- 
ser votre image et adoucir 
les contours ce qui permet- 
tra de mieux compresser les 
données. La phase de cap- 
ture des rushes se fait en 
768 X 592, en 50 trames par 
seconde (une image est com- 
posée de 2 trames, une paire 
et une impaire ) à la norme 
vidéo 4.2.2. 


DERUSHAGE 


Une fois que vos images sont 
numérisées, les commandes 
de la fenêtre “Scene Control” 
vous permettent de relire 
vos images tout comme le 
ferait un magnétoscope nor- 
mal, ce avec la durée effec- 
tive de l’enregistrement, et 
si vous voulez aller encore 





plus vite, contentez-vous de 
déplacer le curseur qui vous 
permet de vous balader 
dans la séquence enregis- 
trée,avec avance au ralenti, 
image par image, voire 
même par intervalles de 10 
trames par 10 trames. 

A partir de là, grâce à la 
fonction “Split”, vous coupez 
une scène choisie, vous la 
nommez, et vous faites sim- 
plement glisser l'icône 
dans la fenêtre “Clipboard” 
ou vous effectuez un regrou- 
pement des plans,comme 
pour déjà effectuer une sorte 
de pré-montage des images 
dont vous vous servirez pour 
votre montage final. 

Vous organisez la sauvegar- 
de de vos images par 
séquences, avec possibilité 
d’arborescence (tout comme 
avec des fichiers, des réper- 
toires et sous-répertoires), 
enfin, vous avez la possibi- 























lité de voir sous forme de 
vignette la première et la 
dernière image de chaque 
séquence. 


Bien. enregistrer, c’est 
chouette, encore faut-il pou- 
voir réorganiser vos rushes, 
et ne garder que les 
séquences qui vont être 
montées grâce à ce même 
logiciel “Movie Shop” : entre 
en scène la fenêtre “Time 
Line” à deux positions, la 
première, “easy” sorte d’édi- 
teur de montage de 2 pistes 
vidéo virtuelles dans les- 
quelles vous ferez glisser à 
l’aide de la souris une pre- 
mière séquence selectionnée 
dans la fenêtre “Scenes” et 
placée dans la piste 1,une 
autre placée dans la piste 
2,;et entre les deux 
un”’Operator”,c'est à dire 
l'effet de transition adéquat 
que vous voulez allouer dont 
les 24 possibilités sont 
regroupées dans la fenêtre 
du même nom. 

Et pour les plus costauds 





d’entre vous,la “Time Line” 
peut vous ouvrir les portes 
d'un nombre illimité de 
pistes virtuelles que vous 
“empilerez” avec chaque fois 
à la clef l’effet pour la tran- 
sition. Seulement voilà, 
revers de la médaille, un 
effet n’est pas réalisé en 
temps réel mais doit être 
calculé. le laps de temps 
sera proportionnel à sa 
durée avec bien sûr le point 
d'entrée et le point de sortie 
que vous aurez au préalable 
définis entre vos deux 
séquences à fusionner. 

Comptez en moyenne 3 à 4 
minutes sur un effet d’une 
seconde et entre 3 et 10 
minutes au moins pour un 
effet de quelques secondes. 
Dans les configurations de 
montage analogique, le pro- 
blème number one est sur- 
tout dû à la précision toute 
relative du matériel, variant 
souvent au niveau de la pré- 
cision entre 1 à 2 images, ce 
en restant optimiste. Ici, 
pas de problème de réglage 
de pré-roll entre le lecteur et 
l’enregistreur, la précision 
est à la trame près, pour peu 
que l’on ait choisi dans les 
“Préférences” de se baser 








sur les trames paires ou 
impaires. 





Et si une image digitalisée 
vous plaît, vous la choisissez 
dans la fenêtre “Scene” 
grâce au contrôle du curseur 
et vous pouvez l'exporter et 
la retoucher comme il se doit 
dans n’importe quel logiciel 
prévu à cet effet. 

Le problème du mouvement 
dans l’image se répète lors 
d’une numérisation dans le 
mouvement comme avec la 
carte V-Lab (test du mois 
dernier), il y a immanqua- 
blement chevauchement des 
trames que la fonction 
“Deinterlace” ne pourra 
résoudre à 100%. 

Et le son dans tout çà? Je 
n'ai pu le juger, la carte 
n'étant pas disponible lors 
du test, mais sachez pour 
information qu’il est enre- 
gistré en même temps que 
l’image dans une partition 
séparée spécifique au V-Lab 
Motion grâce à la carte d’ac- 
quisition son “Toccata” qui 











enregistre en 16 bit, en 8, ou 
en 16 bit compressés, c’est à 
dire que le volume des don- 
nées 16 bit est compressé en 
8 bit avec un meilleur taux 
d’échantillonage que le 8 bit 
standart Amiga. 


Bref, au vu de cette premiè- 
re prise en main, j'ai appré- 
cié le mouvement fluide et 
naturel des images numéri- 
sées, l'accès rapide aux don- 
nées, mais il va sans dire 
que l’apprentissage du logi- 
ciel, hormis les fonctions 
d'enregistrement et de lec- 
ture ainsi que l’éditeur de 
montage en mode “Easy” 2 
pistes, ne se fait pas en deux 
coups de cuillère à pot et il 
vous faudra un certain 
temps (pour ne pas dire un 
temps certain !) avant de 
pouvoir vous targuer de le 
maîtriser complètement, 
surtout au niveau du para- 
métrage des effets de tran- 
sition… 

Evitez également de com- 
presser vos images en JPEG 
sous la barre fatidique des 
45 %, la qualité ne suit plus 
vraiment et les contours se 
voient entâchés de conflits 
de proximité générant des 
effets plus ou moins 
bizarres, avec des paquets 
de pixels intempestifs à la 
clef... 

Malgré tout, les fanatiques 
de la vidéo, du montage, de 
la digitalisation, ou bien de 
l’image de synthèse, pour- 
ront s’en donner à coeur joie 
en créant par exemple leurs 
clips ou bien en donnant vie 
à leurs animations en tout 
genre. 

Et quand vous lirez ces 
lignes, le logiciel “Movie 
Shop” aura évolué à sa nou- 
velle version, la 2.0, avec 
une vitesse de calcul accrue, 
la possibilité de synchroni- 
ser parfaitement le son et 
l’image avec le nombre de 
pistes que vous voudrez... 
Nous en reparlerons pro- 
chainement après avoir vu 
les “nouveautés” de plus 
près! 








Olivier Debats 
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GPFAX 2.346 : 
HOU LE TÉLÉCOPIEUR ! 


Vous pourrez bientôt transformer votre Amiga en 
cafetière électrique, en grille-pain ou en rasoir (le 
boîtier d’alimentation des Amiga 500, 600 et 1200) 
se prête parfaitement à ces dernières utilisations). 
Mais en attendant ce futur carrément 
hypothétique, avouons-le, GPSoftware vous donne, 
vous vend pardon, la possibilité de faire de votre 
ordinateur un système complet de télécopie. 
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our l’Amiga si feu 
ommodore avait eu l’intel- 
ligence d'investir dans la 
vraie communication plutôt 











eut tout remplacer : conso- 
e de jeux, machine à écrire, 
radiateur, et fax. GPFax 
fonctionne avec tous les fax- 
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| VEN HEPTTLE [ LUS 
Le spot télévisé pour le | que dans le ballon rond ou | modems de classe 1 
“Presario” de ompaq | dans les courses de | (Sporsters, Couriers, Supras 
aurait pu être une publicité | radeaux... En effet, l’'Amiga | 1144LC, Avtek 1 etc.) et 2 


(Suprafax Modem Plus, 
Suprafax Modem  V32, 
NetComm M7EF, Zyxel 1496, 
etc.). Le programme gère 
l'envoi et la réception de fax 
en stockant les entrées et les 
sorties dans deux répertoires 
distincts. 

Exemple : Avant de pouvoir 
transmettre un fax, il faut le 
créer (si si). Pour cela, 
GPFax offre deux solutions. 
La première consiste à éditer 
votre fax avec un logiciel de 
dessin, style Deluxe Paint ou 
n'importe quel painter tant 
qu'il peut produire des 
images au format IFF (éviter 
de forcer sur le nombre de 
couleurs..). En utilisant 
ensuite la fonction “convert 
to fax” qui convertit votre 
image au format IFAX, 
GPFax est prêt à envoyer 
votre message à l’autre bout 
du monde. La deuxième pro- 
cédure consiste à utiliser la 
fonction “Impression” d’un 
traitement de texte classique 
(ou d’un logiciel de PAO quel- 
conque) tout en activant l’op- 
tion “Prt PopUp” dans 16 
menu Options de GPFax. Ce 
dernier va ensuite es 
ter l’impression pour le 





| toire télép 


convertir au format fax. 
Votre document créé et prêt | 
à l'envoi, vous avez la possi- | 
bilité de procéder à sa trans- 
mission immédiate ou d’uti- 
liser l’ordonnanceur qui s’en 
chargera au jour, à l'heure et 
à la minute que vous lui indi- 
querez. 


CLASSIQUE, MAIS... 


GPFax génère automati- | 
quement une page de garde 
contenant le nom de la socié- | 
té, ses coordonnées, le nom 
de l’expéditeur et celui du 
destinataire. La réception et 
l'envoi de fax sont consignés 
quotidiennement dans un 
journal comme le font les 
vrais Le pe Un réper- 
onique permet | 

également la sélection d’un |! 
numéro pour une transmis- | 
sion directe. Vous êtes sûre- 
ment emballé par l’idée de 
transformer votre Amiga en 
fax ? Hé bien voici de quoi 
vous faire réfléchir. Tout 
d’abord, pour pouvoir rece- 
voir des fax sur ordinateur, 
il vous faudra laisser ce der- 
nier constamment allumé. 
Ensuite, si vous n’avez pas 
réservé une ligne dédiée à 
votre modem, vous ne saurez 
jamais si c’est un autre télé- 
copieur que vous avez au 
bout du fil ou un correspon- 
dant en chair et en os... Mais 
ces défauts sont inhérents à 
la télécopie informatique en 
générale. Signalons enfin 
w’en plus de l’accès à la hot- 
line de FFD), les auteurs de 
GPFax offrent un support 
technique sur Internet géré 
par le programmeur lui- 
même (Greg Perry). Domma- | 
e que toutes les maisons 
’édition n’appliquent pas la | 
même politique. Une der- 
nière chose : maintenant que 
vous pouvez transformer 
votre Amiga en fax, ne jetez 
pas votre ancien télécopieur 
: revendez-le (il ne faut pas 
faire tout ce que dit la pub !).. 


Rachid Ouadah. 

















INTERNET 


Internet est un ensemble d’ordinateurs reliés entre 
eux. Conçu à l’origine pour des besoins militaires, 
ce réseau informatique à grande échelle a été 
rapidement utilisé pour la recherche et l'éducation, 
aux Etats-Unis surtout. 


Maintenant accessible aux 
entreprises commerciales et 
aux particuliers, on pourrait 
le comparer à un ensemble 
de services Minitel, c’est-à- 
dire à un lieu unique ou 
toutes les informations et 
toutes les messageries 


| seraient regroupées. Avec 


votre ordinateur, vous faites 
partie intégrante du réseau 
mondial, vous échangez du 
courrier avec les 30 millions 
de connectés, vous discutez 
en direct avec des copains à 
Lyon ou à Los Angeles (les 
distances n'existent plus sur 
Internet), vous allez chercher 


les fichiers qui vous intéres- | 


sent (les derniers DEP, les 
meilleures démos...). Bref, 
vous “surfez” dans cet uni- 
vers, où tout est gratuit (sauf 
rares exceptions), à la 
recherche d'informations, de 
programmes, ou de nouvelles 
relations. De nombreux pro- 
grammes et services existent 
sur Internet, et tous les jours 
d’autres sont créés. 


LE MAIL 


Par exemple, le courrier 
électronique (ou E-mail), 
une des premières applica- 
tions d'Internet, permet à 
toutes les personnes connec- 
tées et disposant d’une 
adresse E-mail d'échanger 
du courrier. Les avantages 
de ce service sont simples : 
il est rapide et économique. 
Rapide car il suffit de 
quelques minutes en géné- 
ral à un mail pour faire le 
tour du globe, économique 
vu que, comme tous les ser- 
vices d'Internet, il est gra- 
tuit. Si vous ne connaissez 
personne sur Internet, qu’à 
cela ne tienne, il y a mille et 
une façons de faire connais- 
sance avec d’autres 
Netsurfers. De plus, dans 
un futur proche, tout le 
monde s’échangera son 





adresse E-mail comme on 
donne de nos jours un numé- 
ro de téléphone. 

Une adresse E-mail se pre- 
sente sous la forme suivan- 
te:: 


jdrew@cryo. cryogenic. com 


et se comprend ainsi : jdrew 
= login de la personne (res- 
semble en général au nom - 
ici Jim Drew-), cryo = nom 
de la station, cryogenic = 
nom de la société et enfin 
une terminaison qui peut 
être par exemple : com (pour 
“commercial”), fr (france), 
gov (government -améri- 
cain-), edu (université -amé- 
ricaine-), ca (canada), de 
(allemagne), etc. 


LES NEWS 


Les News sont un des ser- 
vices les plus  prisés 
d'Internet. Ce sont des 
forums à thèmes (News- 
groups) où tous les utilisa- 
teurs peuvent lire mais sur- 
tout écrire, donnant ainsi 
lieu à des débats animés et 
plus ou moins sérieux. Les 
thèmes varient du plus 
rébarbatif au plus original. 


Vous pouvez donc participer | 


tout aussi bien à des débats 


sur la religion, sur les bières | 
de tous les pays, sur les | 
MacDonald’, la politique et | 
encore. | 


bien d’autres 
Comme il m'est absolument 


impossible de citer tous les | 


3167 Newsgroups auquels 
j'ai actuellement accès, je 
me contenterais de vous 
faire une petite sélection : 
- soc. culture. french 
Discussions animées sur 
toutes les facettes de la cul- 
ture française 

- fr. rec. humour : Echange 
d'histoires drôles, et annec- 
dotes croustillantes 

- fr. petites-annonce. divers : 
Petites annonces 





Mais aussi une multitude de 
newsgroups autour de 
l'Amiga qui réunissent tous 
les amigaïstes connectés (et 
ils sont nombreux) : 

- fr. comp. sys. amiga : le seul 
groupe à la fois amiga et 
francophone ! 

- COMPS. sys. amiga. advoca- 
cy : discussions du gen- 
re’mon Amiga est mieux que 
ton pc’mais aussi une mine 
de rumeurs aussi fausses et 
inexactes les unes que les 
autres sur le rachat de 
Commodore 

- COMP. sys. amiga. applica- 
tions : comment mieux se 
servir de tout vos logiciels 
préférés 

- COMP. sys. amiga. audio : 
comment faire du son sur 
Amiga 

- Comp. sys. amiga. data- 
comm : faire communiquer 
son Amiga 

comp. sys. amiga. emulation 
: tout sur l’emulation sur 
Amiga, mais depuis peu, ce 
groupe est devenu le point 
de rencontre de tous les 
adeptes d’Emplant. Jim 
Drew (le concepteur 
d’'Emplant) y fait de très fré- 
quentes interventions ! 

- COMP. SyS. amiga. games : 
tout sur les jeux sur Amiga 
- COMP. sys. amiga. graphics 
: dessiner sur Amiga 

- Comp. sys. amiga. hardwa- 
re : le groupe des 
bidouilleurs, aussi celui à 
consulter avant tout achat 
hard mais surtout un servi- 
ce d’appel au secours de 
nombreux amigaïstes en 
détresse devant leur Amiga 
malade. Si vous regardez 
bien vous pourrez même 
trouver quelques interven- 


tions de Dave Haynie en | 


personne 

- COMP. sys. amiga. intro- 
duction : le groupe pour 
débutants sur Amiga 

- COM. sys. amiga. market- 
place : petites annonces sur 
du matériels Amiga, mal- 











heureusement la pluspart | 
de celles-ci proviennent des 
Etats-Unis. 

- comp. sys. amiga. multi- 
media : Le multimedia sur 
Amiga. 

- comp. Sys. amiga. pro- 
grammer : Le rendez-vous 
des programmeurs sur 
Amiga. Vous y bénéficierez 
encore pour un certain 
temps d’un service d’aide au 
client de la part de SAS ou 
tout du moins de la part des 
programmeurs de la version 
Amiga (arrêtée hélas). 

- COMP. Sys. review : Ce grou- 
pe ne contient que des test 
de logiciels ou de pro- 
grammes faits par les utili- 
sateurs. 

- comp. unix. amiga : dis- 
cussion sur  NetBSD, 
Linux68000, Aminix et 
autres Unix 

sur Amiga. 


Comme vous le voyez à cette 
liste non exhaustive, vous 
avez l'embarras du choix en | 
ce qui concerne l’Amiga. | 
Soyez donc assurés que vous 
trouverez forcément votre 
intérêt, qu’il soit sur Amiga 
ou non. 


FILE TRANSFER 
PROTOCOL (FTP) 


FTP est un service qui, 
comme son nom l'indique, 
fournit à tous les utilisa- 
teurs d'Internet la possibi- 
lité de télécharger divers 
fichiers ou programmes du 
domaine public. Sachez que 
vous disposez de plusieurs 
Tera-octets de données épar- | 
pillées dans le monde entier | 
et accessibles gratuitement. | 
Les sites les plus complets | 
sont ftp. wustl. edu et ftp. | 
funet. fi | 
Mais pour Amiga, il existe | 
un certain nombre de 
sites Aminet. Un site 
Aminet est un site FTP où se 
trouve un répertoire Aminet 
qui contient la plupart des 
logiciels du domaine public. 
Chaque logiciel envoyé sur 
un des sites Aminets sera 
automatiquement recopié 
sur les autres. Ainsi, quel | 
que soit le site Aminet où 
vous vous connectez, vous 
trouverez les mêmes logi- 
ciels dans les mêmes réper- 

toires. { 
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Quelques sites Aminet : 


ftp. netnet. net 

ftp. src. doc. ic. ac. uk 
ftp. uni-paderborn. de 
ftp. eunet. ch 

ftp. luth. se 


Attention !!! A l’heure où 
vous lirez ces lignes, le 
CNAM disposera enfin du 
premier site Aminet en 
France ! Nous tenons donc 
à remercier Archos qui a 
offert un disque de 1 Go 
pour ce site, ainsi que Pascal 
Lauly et Sébastien Laine 
qui administrent la section 
Amiga du CNAM et qui ont 
fait toutes les démarches 
nécessaires. Alors n’hésitez 
plus, si vous cherchez un 
site Aminet en France : ftp. 
cnam. fr. 

Le site de Funet (ftp. funet. 
fi), même s’il n’est pas 
Aminet, est très complet et 
reste une bonne source pour 
tout les logiciels plus rares 
sur Aminet comme par 
exemple toutes les démos de 
la dernière Assembly. 
Lorsque vous vous connec- 
terez à un site FTP, vous 
aurez à rentrer un login et 
un mot de passe. Tous les 
services précédents étant 
accessibles au grand public, 
ils acceptent donc tous le 
login’anonymous’, ils vous 
demanderont alors votre 
adresse E-mail (c’est pour 
cela qu’on les appelle des 
sites FTP-anonymous). 
Sachez que, dans tout les 
sites, les fichiers qui vous 
intéressent se trouvent dans 
le repertoire /pub, et que, en 
général, les programmes 
Amiga se trouvent dans 
/pub/amiga ou /pub/aminet. 
Attention aux  majus- 
cules/minuscules : elles ont 
leur importance pour les 
noms de fichiers. 

Si vous êtes à la recherche 
de belles images, vous pou- 
vez vous connecter au ftp. 
funet. fi avec le login’pic- 
tures (pas de mot de passe 
nécessaire). 


INTERNET RELAY 
CHAT (IRC) 


IRC pourrait être comparé à 
une sorte d’énorme 
immeuble avec une multi- 
tude de pièces, où des gens 
du monde entier vien- 





draient pour en rencontrer 
d’autres et pour discuter. 
C’est le seul endroit, il me 
semble, où je peux discuter 
en direct et en même temps 
avec un australien, un amé- 
ricain ou un finlandais sans 
dépenser un seul centime. 
Même si au début vous allez 
vous retrouver un peu per- 
dus, n’abandonnez pas car 
cela est normal (il y a un peu 
moins de 5000 personnes 
sur IRC, en moyenne), mais 
vous allez rapidement vous 
faire des amis. IRC est com- 
posé d’une multitude de 
channels (un peu comme des 
chaînes de télévision). 
Chaque utilisateur peut 
entrer dans un channel avec 
la commande /join # 
nom_du_channel (par 
exemple /join # amigafr). 
Toutes les personnes qui se 
trouvent sur un même chan- 
nel au même moment peu- 
vent discuter librement 
entre elles. Le nom du chan- 
nel permet de situer les 
centres d'intérêt des per- 
sonnes qui s’y trouvent ; 
ainsi # quebec est peuplé de 
québecois (et de francais 
aussi), # francais, c’est le 
contraire et # sex est expli- 
cite. Mais il y a surtout un 
monde Amiga plus que 
vivant sur IRC.N’hésitez 
surtout pas à nous rejoindre 
sur # amigafr, le channel 
Amiga français, ou, si vous 
avez des compétences en 
langue teutonne, vous pou- 
vez visiter # amigager. Si 
vous désirez parler de l’ave- 
nir de Commodore, allez sur 
# amigascne, quant à # 
amiga, c’est le channel 
Amiga le plus peuplé où 
vous pourrez à la fois avoir 
des conversations passion- 
nantes ou vous faire expli- 
quer le fonctionnement de 
tel ou tel logiciel, par 
moment par l’auteur du 
logiciel lui-même ! 

Lorsque vous découvrirez 
IRC, vous risquez d’être 
rapidement surpris par des 
caractères cabalistiques et 
une ortograf kelke pe cho- 
kante. En effet, sur IRC, il 
est plus important de pou- 
voir taper rapidement ses 
idées que de respecter l’or- 
thographe. De plus, pour 
pouvoir introduire un ton 
dans une phrase écrite, on 
a recours aux “smileys”. 
Pour les comprendre, pen- 
chez votre tête vers la 














gauche et vous verrez un 
visage tantôt souriant :) tan- 
tôt triste : (. 

Sur les channels anglo- 
phones (la grande majorité), 
vous risquez d’avoir des pro- 
blèmes avec quelques abré- 
viations comme : IMHO : in 
my humble opinion, brb : be 
right back, bbl : be back 
later, cu l8r : see you later, 
b4 : before. (Voir Illustration 
Internet-1) 

Le channel # AMIGA a 
atteint un record d’audience 
mardi 29/11. En effet, une 
conférence y était organisée 
pour CE, qui serait à ce jour 
le repreneur le plus pro- 
bable pour Commodore. 
Jason Compton, du magazi- 
ne on-line Amiga Report, a 
en effet fait participer Alex, 
de CEI, afin que les 
Amigaïstes d'Internet puis- 
sent lui poser les 1001 ques- 
tions sur l’avenir de l’Amiga. 
Le nombre de personnes sur 
un même channel, dans 
l’histoire d’IRC, a été large- 
ment dépassé ce soir-là, 
avec en tout plus de 380 per- 
sonnes, venues des 4 coins 
du globe, et se trouvant 
simultanément au même 
endroit virtuel. Qui a dit que 
l’'Amiga était mort ? 

La conférence doit se trou- 
ver quelque part dans le 
magazine, grâce à notre ami 
de # amigafr, j'ai nommé 
Kador :) 


LE WORLD WIDE 
WEB 


Vous connaissez tous Amiga 
Guide, qui permet de 
consulter des documenta- 
tions sur Amiga de façon 
interactive, juste en cli- 
quant sur certains mots 
pour aller directement aux 
informations que vous 
recherchez. 

Rajoutez maintenant de la 
couleur, du son, des images, 
de la vidéo. C’est déjà mieux, 
n'est-ce pas ? Maintenant, 
au lieu de vous limiter à 
votre disque dur, imaginez 
que les informations sont 
stockées sur plus de 10000 
disques durs autour de la 
terre et que, toujours en cli- 
quant sur certains mots, 
vous accédez aux tableaux 
du Louvre, aux définitions 
de l’Encyclopedia Britan- 
nica, aux photos satellite de 





la NASA, et à toutes les res- 
sources Amiga possibles et 
imaginables, comme le nom 
d'utilisateurs Amiga dans le 
monde, des journaux “on- 
line” (Amiga Report...), les 
lieux d’achat et vente de 
matériel Amiga, des ques- 
tions-réponses sur de nom- 
breuses solutions logicielles 
ou matérielles, etc... 

Voilà ce qu’est le Web : Un 
ensemble de serveurs qui 
forment une véritable “toile 
d’araignée” (traduction 
française du mot “Web”), et 
qui offre un ensemble colos- 
sal d'informations sur tous 
les sujets. 

Une adresse vous permet de 
partir à la recherche de tout 
ce qui touche à l’Amiga : 
http : //www. cs. cmu. edu : 
8001/Web/People/mjw/Com 


puter/Amiga/MainPage. 
html (voir illustration 
Internet-2). 


Les nombreux utilisateurs 
Amiga de par le monde ont 
eux aussi souvent une page 
sur le Web, décrivant leur 
passion pour leur machine 
(voir illustration Internet 3). 
Les Multi-Users Dungeons 
(MUD), s’adressent à tous 
les fans de Jeux de Rôles qui 
pourront ainsi entrer dans 
un véritable monde virtuel, 
qu'il soit médiéval ou futu- 
riste. Enfin vous ne serez 
plus esclave de l'emploi du 
temps de votre Maître du 
Jeu ou des autres joueurs : 
vous pourrez jouer à n’im- 
porte qu’elle heure de la nuit 
ou de la journée et y retrou- 
ver d’autres joueurs venu du 
monde entier avec qui vous 
pourrez bien sûr discuter 
mais aussi vous associer ou 
vous combattre. Essayez, 
vous ne le regretterez pas ! 


LES OUTILS AMIGA 
POUR INTERNET 


Un Amiga peut être relié à 
Internet, physiquement, de 
deux façons : 

- soit l’Amiga est 
connecté à un réseau Unix 
avec une carte Ethernet 

- soit il est connecté à 
un modem. 

(J’omets volontairement les 
différents moyens, avec une 
carte Numeris ou en liaison 
point à point sur une autre 
machine en local, vu le 
nombre restreint de confi- 








gurations de ce genre.) 

Il existe différents types de 
cartes Ethernet pour Amiga 
: l’ancienne A2065, de plus 
en plus difficile à trouver, 
l’'Ariane (distribuée par 
TecSoft), l'Hydra et enfin l’I- 
Card, seule carte pour le 
1200 et le 600 (distribuées 
par SomeWare). 

Avec une carte ethernet, 
l’Amiga relié à un réseau 
Unix ayant accès à Internet 
devient une partie inté- 
grante du “Net”, et peut 
accéder très rapidement aux 
informations de ce réseau. 
Ceci dit, cette solution reste 
isolée, puisqu'elle suppose 
d’avoir accès à un réseau 
Unix, souvent coûteux. 

La solution de tout un cha- 
cun est définitivement le 
modem, qui n'arrête pas 
d’aller plus vite. N'importe 
quel modem EXTERNE fera 
l'affaire, et pourra aussi 
vous servir à envoyer et 
recevoir des fax ou à consul- 
tet le minitel (avec, par 
exemple, un modem US 
Robotics “Sporter”, 14 400 
bps, Fax, Minitel, pour 
moins de 2 000 F). 

Une fois le modem installé, 
il vous faut la partie logi- 
cielle correspondante. 

Cela dépend en fait du type 


de service Internet auquel | 


vous allez vous connecter 
(voir plus loin). 

Soit vous avez une 
connexion “Dial-Up simple”, 
soit vous bénéficiez d’une 
connexion “Full IP”. 
“Dial-Up Simple” : Dans le 
premier cas, cela signifie 
que votre Amiga n’est qu’un 
“bête” terminal, et vous 
accédez en mode texte à un 
seul service à la fois, en prin- 
cipe. Les données arrivent 
sur le port série, et doivent 
être interprétées par un 
logiciel dit “émulateur de 
terminal”. Les meilleurs 
DP/Shareware sont sans 
aucun doute TERM et TER- 
MINUS. Ces programmes 
permettent de faire appeler 
le modem et de se connecter, 
et fournissent tout un éven- 
tail d'options, notamment 
liées au téléchargement des 
programmes sur d'Internet 
vers votre machine. 
Cependant, comme il est 
assez contraignant de ne 
faire qu’une application à la 
fois (on a souvent envie de 
discuter avec des copains 
tout en lisant les dernières 








rumeurs sur le rachat de 


Commodore), deux pro- 
grammes sont apparus. Ils 
ne peuvent fonctionner que 
si votre fournisseur vous 
donne accès à un shell Unix. 
En effet, ces deux pro- 
grammes (DP bien sûr) 
nécessitent de faire tourner 
une espèce de serveur du 
côté Unix et un client du 
côté Amiga. 

Le premier de ces “mini-ser- 
veurs” s’appelle Amiga Unix 
Windows (AUW), tandis que 
le deuxième se prénomme 
DNET. 

Tous les deux permettent de 
lancer plusieurs fenêtres, 
l’une avec IRC, l’autre avec 
les News, et une troisième 
avec un shell par exemple. 
AUVW est plus facile d’em- 
ploi, mais DNET est plus 
puissant, en effet, il vous 
permet de faire tourner 
Amiga Mosaic, et donc d’ac- 
céder aux nombreuses res- 
sources du World Wide Web. 
Cependant, il est assez dif- 
ficile à installer. 

Les deux programmes pos- 
sèdent leur propre émula- 
teur de terminal, souvent 
rudimentaire, en complé- 
ment à Term ou Terminus. 


#FULL IP” 


Une connexion “Full-IP” 
signifie que l’Amiga, équipé 
du logiciel adéquat, fait par- 
tie intégrante d'Internet, en 
possédant une identité 
unique (connue sous le nom 
d'adresse I.P., qui signifie 
Internet Protocol). Dans ce 
cas, la machine ne reçoit pas 
des informations à la norme 
série, mais à la norme utili- 
sée sur Internet, et appelée 
TCP/IP. 

L’Amiga doit donc être 
capable de communiquer, 
toujours via le modem, en 
utilisant cette norme, en 
échange de quoi vous pouvez 
lancer autant d'applications 
que vous voulez, et tous les 
clients graphiques dévelop- 
pés spécialement sur 
Amiga. Par exemple, il exis- 
te sur Amiga des clients 
et/ou serveurs pour Mosaic, 
IRC, FTP, le Mail etc... 

Cet utilitaire s’appelle 
Amiga TCP/IP (ou, plus sim- 
plement, AmiTCP), eten est 
à la version 4.0. Cette der- 
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nière version est commer- 
ciale, mais vous pouvez uti- 
liser la dernière version DP, 
la 2.3 ou 3.0 Beta, ou encore 
la version de démonstration 
de la 4.0. 

Ce programme “installe”, le 
temps de la connexion, une 
“couche” TCP/TP et gère (du 
moins pour la dernière ver- 
sion) les connexions SLIP 
(Serial Link Internet 
Protocol) et PPP (Point-to- 
Point Protocol), les deux 
standards de connexion par 
Modem. De plus, il est pos- 
sible de choisir une 
connexion “dynamique”, si 
le fournisseur vous attribue 
une adresse IP différente à 
chacun de vos passages. 

Il est bien entendu préfé- 
rable d'opter pour cette solu- 
tion, beaucoup plus complè- 
te, mais tout dépend de ce 
que vous propose votre four- 
nisseur d'Internet. 


COMMENT SE 
CONNECTER ? 


Tout d’abord, comptez large 
dans le nombre d’heures de 
connexion que vous pré- 
voyez de passer sur 
Internet. C’est une drogue, 
et une drogue dure. 

Tout est à votre disposition, 
sur Internet, sauf le temps. 
Vous pouvez trouver des 
interlocuteurs 24h/24, déca- 
lage horaire oblige. Vous 
passez d’un disque dur de 80 
Mo à plusieurs Tera-Octets. 
Tout le DP Amiga, les 
démos, les modules, les 
| images. sont là, à votre dis- 
position. Ne comptez donc 
| pas sur un fournisseur fac- 
turant la durée d'utilisation 
(et méfiez-vous surtout des 
36 68 à 130F/heure). 
Cherchez-donc plutôt un 
fournisseur demandant un 
abonnement mensuel à bas 
prix, un nombre d’heures de 
connection illimité et un ser- 
vice “Full IP” comportant 
tous les richesses d'Internet 
(c’est-à-dire ne proposant 
pas seulement l’'E-Mail et 
les News, par exemple). 





CONTACTS : 


(Attention : Les prix sui- 
vants sont les prix mini- 
| mums, et pas toujours pour 
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une connexion “Full IP”. 
Cependant, les prix et le 
type de connexion peuvent 
varier très rapidement, donc 
le mieux est de vous rensei- 
gner auprès des différentes 
entreprises.) 


World-Net : 3617 SCT (240 
F par mois pour des accès le 
soir et le week-end) 

France Net : 3615 FRAN- 
CENET (160 F/mois + 
85F/heure) 

DX:-Net (Strasbourg) : Tél. 
88 83 20 66 (360F/mois pour 
10H + 29F/heure) 
CalvaNet : 3616 CALVATEL 
(360F/an + 240F/mois + 
80F/heure) 


Après avoir choisi votre 
“provider” d'Internet, un 
problème survient : la dis- 
quette livrée avec votre 
abonnement contient des 
logiciels pour PC. Il va donc 
falloir (comme de coutume 
sur Amiga) se débrouiller. 
C’est d’ailleurs un très bon 
apprentissage d'Internet. Il 
vous faudra tout d’abord 
obtenir un émulateur de ter- 
minal auprès d’un copain ou 
d’une association de distri- 
bution de DP. Optez pour 
Term qui, selon nous, est le 
meilleur. De là, faites un 
FTP (sur ftp. netnet. net, 
répertoire pub/aminet/ 
comm/tcp), et rapatriez le 
fichier binaire AmiTCP- 
demo-40. Iha vers votre 
compte Unix. De là, télé- 
chargez-le avec le protocole 
ZModem de préférence (plus 
rapide et plus sûr) de votre 
compte Unix vers votre 
disque dur. Toutes ces mani- 
pulations doivent de toute 
façon vous être décrites par 
le manuel ou l’aide en ligne 
de votre fournisseur d’In- 
ternet. 

Nous vous souhaitons un 
agréable voyage au sein 
d'Internet, qui est sans nul 
doute le paradis des infor- 
maticiens. N'hésitez pas à 
nous contacter pour plus de 
renseignements sur l’Amiga 
et Internet. 


Olivier’Kazim’Martinerie 
(kazim@alix. int-evry. fr, 1 
60 76 64 42) 
Daniel’Pala’/Grossmann 
(raistlin@alix. int-evry. fr) 











USENET 


WORDWORTH 


La bataille entre Wordworth 
et FinalWriter continue de 
plus belle, à croire que, subi- 
tement, le traitement de 
textes est devenu un enjeu 
majeur sur Amiga. Word- 
worth annonce donc la dispo- 
nibilité de sa version 3.1. Le 
côut de la mise à jour (3.0 à 
83.1) est de 14.99 £. Cette nou- 
velle version ne contient tou- 
jours pas ARexx et les feuilles 
de styles mais il semble que 
ces fonctionnalités seront 

our Wordworth 4.0. 

autre part, Soft-logik 
(PageStream), annonce qu’il 
distribuera aux Etats-Unis 
les produits Wordworth et 
Datastore de Digita. Soft- 
Logik certifie que Page- 
Stream 3 importe directe- 
ment le format Wordworth 
sans perdre la mise en page 
du document. Cela permet 
donc de faire le travail de 
base dans Wordworth et de 
réaliser la mise en page 
finale dans PageStream 38. 


STUDIO 
PROFESSIONAL 


La dernière version de 
Studio Professionnal II 
vient de sortir. Celle-ci per- 
met d’avoir une impression 
parfaite sur quasiment 
toute les imprimantes et 
spécialement les toutes nou- 
velles en couleurs comme 
l’Epson Stylus Color (en 720 
dpi !) et la Canon BJ-600. 


Arxon GMBH, 
Assenheimer str 17, 
D-60489 FRANKFURT, 
tel : + 49-69-7896891, 
fax : + 49-69-7896878 


VIDEO BACKUP 
SYSTEM 


La version 3 de cet archi- 
veur sur bandes vidéo arri- 
ve sur le marché. La nou- 
velle interface utilisateur 
est dans le style 2.0 mais 
nécessite le kickstart 2. x/83. 
x. On peut même changer la 
police de caractères du pro- 
gramme. Cette nouvelle ver- 
sion va 2 fois plus vite que la 
version 1.5 sur un 1200. 340 
mb peuvent être stockés sur 
une cassette de 4 heures à 
une vitesse de 85 mb/heure. 





le réseau en direct 


Avec compression, on 
obtient 520 mb et 130 
mb/heure. Bonne nouvelle : 
on n’a plus à relire toute la 
bande pour n’extraire qu’un 
fichier car on peut en effet se 
positionner, en vitesse rapi- 
de, sur le fichier désiré. 
Une autre fonctionnalité 
très intéressante est le mode 
‘batch’permettant de réali- 
ser une sauvegarde auto- 
matique, par exemple tous 
les soirs. 


Lyppens Software Produc- 
tions, Général Coender- 





| 





slaan 25, 5623 1t EINDHO- | 


VEN, 

tel/fax : + 31-40-461403, 
e-mail : Hugo stack. urc. 
tue. nl 


SPICE 


Un nouvelle version de ce 
très célèbre simulateur de 
circuits électroniques vient 
de sortir. SPICE3F4 est dis- 
ponible dans le domaine 
public. 


IMAGE FX 


Nova design annonce la ver- 
sion 2 de ce fameux logiciel 
de traitement d'image. 

Celle-ci possède une visua- 
lisation ‘thumbnails’de tou- 
tes les images utilisées 


actuellement. Buffer illimi- | 


té, nouveau générateur de 
textes, nouvelles méthodes 
de composition (multiplica- 
tion, minimum...), nouveau 
générateur de script ‘batch’, 
système de catalogue pour 


visualiser une bibliothèque | 


complète d'images. Le nou- 
veau manuel de 400 pages 

ère les cartes Retina Il et 

Il, Picasso II, Picccolo, 
Firecracker 24, IV-24, 
DCTV, HAM-E, Harlequin 
et toutes les cartes EGS 
(Spectrum Talon, Rainbow 
Il), il gère également les 
scanners Epson 300/600/800 
et le digitaliseur V-LAB YC, 
il imprime directement sur 
la Fargo Primera beaucoup 


de nouveaux modes de des- | 


sin (Smudge, Roughen, 
Disperse...) et enfin plein de 
nouveaux modes de conver- 
sion (Toaster, DPS PAR, 
TIFF, PIC, GRASP/GL, SGI 
RGB, WAVEfront, Soft- 
Image, MPEG, X-Windows, 








Abekas A60 Sun raster, | 
FITS/PDS (format NASA). ! 








RUMEUR ? 


La toute dernière rumeur 
(j'ai bien dit rumeur) annon- 
ce que CEI a déposé un 
chèque pour l'achat de 
Commodore International 
et de Commodore Elec- 
tronics. Cette proposition 
n’est valable que jusqu’au 
81 Décembre. Si les liquida- 
teurs n’ont pas accepté 
l'offre à cette date, Alex 
Amor, président de CEI, 
retirera son offre. 


CYBERSTORM 


Phase 5, la société ayant 
développé les cartes très 
célèbres Fastlane Z3 et 
Blizzard, vient de révéler les 
principales caractéristiques 
de sa toute nouvelle carte 
accélératrice. Autant le dire 
tout de suite, cela a l’air très 
alléchant ! La Cyberstorm a 
été développée pour satis- 
faire les uti na: les plus 
exigeants en rapidité de cal- 
cul et le résultat semble être 
là : la version 50 mHz du 
68060 délivre 80 mips et 29 
MFlops. La carte pourra 
même utiliser un 68060 à 80 
mHz, quand celui-ci sera 
disponible. 

La carte peut être équipée 


| en premier d’un 68040 pour 


les utilisateurs n’ayant pas 
besoin immédiatement de 
80 mips mais souhaitant 
garder une compatibilité 
ascendante à moindre frais. 


| Toute la carte a été dévelop- 


pée pour avoir le maximum 
de flexibilité, c’est ainsi que 


l’on peut ajouter des mo- | 


dules d'extension. La carte 


Cyberstorm est composée | 
| d'écran, les écrans virtuels, 


d’un module de base rem- 
plaçant la carte CPU du 
4000, d’un module CPU et 


| d'un module mémoire se 


laçant sur le module de 

ase et d’un module IO en 
option. Ces modules sont 
complètement asynchrones 
d'une façon interne et 
externe (ex par rapport à 
Amiga et ses slots d’exten- 
tion Zorro III). Le design de 
la carte permet de changer 


le processeur sans changer | 


aucun autre composant. 
Le module de mémoire peut 





| recevoir 128 mbytes (simm) | 


et l’accès à la mémoire peut | 
aller jusqu’à 66 mb/secondes | 


en mode Burst. 

Le module optionnel de com- 
munication comprend un 
port SCSI-II permettant un 
débit de 10 mb/seconde, un 


ort série avec son propre 

uffer permettant de très 
hauts débits sans perte de 
données, et un port 
Ethernet ce qui devrait 
combler les utilisateurs en 
environnement UNIX. 
Une  version/light’existe 
avec uniquement le contrô- 
leur SCSI-II de même tech- 
nologie que le fastlane Z3. 
Les tests de performances 
sur une carte prototype ont 
montré un facteur d'accélé- 
ration d’environ 3 par rap- 
port à un 4000/40 25 Ds 
pour les applications gra- 
phiques courantes (Ima- 
gine, pro, Scenary 
Animator). 
Notons que ces logiciels 
n'étaient pas encore optimi- 
sés pour le 68060. 


CYBERVISION 


Phase 5, décidément très 
prolifique ces derniers 
temps, propose également 
une nouvelle carte gra- 
phique, la Cybervision64. 
Cette carte Zorro III est 
sans aucun doute très nova- 
trice car basée sur le com- 
posant Trio64 qui comprend 
un processeur graphique 
très performant, un blitter 
6G4bits, et un convertisseur 
numérique-analogique 24 
bits très efficace. Cette tech- 
nologie permet une bande 
passante de 135 mHz auto- 
risant des résolutions NON- 
ENTRELACEES de 1280 x 
1024 (256 couleurs), 800 x 
600 (16 millions). 

La Cybervision 64 est livrée 
avec un re (même type 
que celui de la Picasso) per- 
mettant les glissements 


la sélection de la résolution 
à l’aide des requesters stan- 
dards de 
l’'AMIGA.L’émulation 


semble être très poussée, et | 


proche du système. 
On peut également ajouter 
que cette carte graphique 
ossède un convertisseur 
ardware Planar-chunky 
permettant un facteur d’ac- 
célération de 6 à 8 pour 
l’'émulation des modes de 
l’Amiga, et un switch élec- 
tronique. 
La Cybervision existe en 2 
mb ou 4 mb. D’après un 
benchmark récent sur 
Usenet, la Cybervision 64 
trace les droites 25 fois plus 


vite que le mode AGA en 256 | 
couleurs, et le scrolling va | 


presque 150 fois plus vite !!! 














PHASE 5 DIGITAL PRO- 
DUCTS, Hombuger landstr. 
412, 60433 FRANKFORT, 
ALLEMAGNE.TEL : (+ 49) 
69 5481844. FAX : (+ 49) 69 
5481845. 


GRAPHICS 
LANGUAGE 


Une bonne partie de la 
librairie GL vient d’être por- 
tée pour l’Amiga. 

Cette version est Shareware 
(20 $) ; Les passionnés de 
portabilité seront donc ravis 
de pouvoir développer avec 
GL qui est devenu un stan- 
dard dans l'univers des 
actions de travail. 


JASON WEBER, 403 
MONTPELLIER DR ., 
STAFFORD, VA 22554, 
USA.E-MAIL 
JASON@NVL.ARMY. MIL 


PHOTOGENICS 


Un nouveau logiciel gra- 
phique vient de voir le jour 


: Photogenics par la société | 
Almathera. Certains utili- | 


sateurs vont déjà le compa- 
rer avec 
Photogenics, disponible uni- 
quement pour les 1200 et 
4000, permet d’éditer plu- 
sieurs images à la fois (en 
HAMB) et de modifier celles- 
ci avec les outils de dessin 
classiques. Le logiciel per- 


| met également d'utiliser des 


fonctions de traitement 
d'image comme l‘emboss’, 
‘motion blur’, ‘pixelise’… 


Photogenics reconnaît qua- | 


siment tous les formats de 


fichiers (IFF, JPEG, GIF, | 


BMP, PCX...). 
L’Alpha-Channel, l’Undo- 
Redo, le Drag & Drop sont 
également supportés, bref, 
un pavé dans la mare de 
DPaint, Brillance et ADpro, 
même si les fonctionnalités 
ne sont pas toutes regrou- 
pées dans Photogenics. Prix 
: 54,95 ukp (environ 480 
francs !). 


ALMATHERA, SOU- 
THERTON HOUSE, 92-94 
CHURCH HOUSE, MIT- 
CHAM, SURREY, CR4 
3TD, ROYAUME-UNI. 
TEL : 0181- 687 0040. 
FAX : 0181- 687 0490. 


Photoshop !| 


MUIBUILDER V2.0 


Eric TOTEL vient de sortir 
la nouvelle version de son 
fantastique générateur 
d'interface MUI. A ne pas 
manquer. Disponible sur 
Aminet. 


FINANCEMASTER 


| La version 2 de Finance- 
Master, un logiciel commer- 
cial d’aide aux investisse- 
ments en bourse, est en 
cours de dévelopement. 
Cette nouvelle version sera 
totalement différente de la | 
version 1.02 et sera certai- 
nement Freeware. 
FinanceMaster 2 est axé sur 
la flexibilité de l’affichage 
des valeurs boursières (pos- | 
sibilité de définir ses | 
propres fonctions mathéma- 
tiques) permettant de faire 
une analyse technique très 
puissante. Plusieurs va- | 
leurs différentes peuvent 
êtres affichées en même 
temps. Les graphiques peu- 
vent l’être sous forme de 
points & figures, de baton- 
nets, de candlesticks.… 

Le téléchargement pourra 
désormais accéder à l’histo- 
| rique des valeurs. En. 
revanche, la gestion de por- 
tefeuille et la détéction auto- | 
matique des signaux est 
temporairement retirée du | 
logiciel. 

FinanceMaster II devrait 
être disponible mi-1995 et 
nécessitera MUI ainsi que | 
ISAM. | 











CHRISTOPHE POTTER, 
36 BIS, RUE DE LA TOUR 

D'AUVERGNE, 75009 
PARIS, FRANCE.E-MAIL : 
POTTER@PATPSERV. EPF 
L.CH 





EGS 7.1 


Une nouvelle version du 
système graphique EGS 
vient de sortir. La version 
7.1 est disponible sur Inter- 
net (orion. etsu. edu/pub/in- | 
coming/) sous le nom EGS 
: System7update. lha. Cette 
version est notamment plus 
rapide, elle permet d’iconi- 
fier les fenêtres et utilise le 
Drag & Drop. 





Meilleurs voeux à toutes et 
| à tous ! 


| Christopher Potter | 
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| grammes 





Monsieur, 

Depuis Septembre 93 je pia- 
| note sur un Amiga 1200 
| sans disque dur. 

Les disquettes de maga- 
zines Amiga contiennent 


souvent plusieurs 


utilitaires 


pro- 
ou 


| ludiques. J’aimerai savoir 


comment transférer 





les | 


fichiers pour avoir juste un | 
seul de ces programmes sur | 


un support magnétique qui 


| s'appelle disquette 3 pouces 


1/2. Si ce programme est un 
gestionnaire de fichiers, un 


| traitement de texte, un logi- 


ciel de gestion bancaire, 
quel sera le chemin pour 


| l'opération “imprime” ? 


François Dominique, 


| Harfleur/Beaulieu (76). 


Je suppose que vous avez 
commis un lapsus au sujet 


| de votre expérience et que 


vous avez commencé en 
Septembre 94 et non en 
Septembre 93... 

Pour copier un fichier d’une 


| disquette à une autre il exis- 


| commerce) 


te deux méthodes. La pre- 
mière consiste à utiliser un 
gestionnaire de fichiers tels 
DirOpus, DirWork 2 (dispo- 
nibles tous deux dans le 
ou encore 


| FileMaster ou DiskMaster 


(disponibles dans le domai- 


| ne public) et de copier du 
| disque d’origine (la source) 
| vers le ram disque ou direc- 


tement vers la disquette 


| destination si vous posséder 
| un deuxième lecteur de dis- 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
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| quettes. Autrement vous 


devrez 
copier le fichier du ram 


| disque vers la disquette des- 
| tination. Cette procédure 


devrait être expliquée en 


| détail dans les documenta- 
| tions fournis avec les logi- 


ciels précités. (en ce qui 
concerne le ram disque, 
cette notion est abordée 








LE COURRIER 
DES 
LECTEURS 


Vous posez une question: 
Nousrépondons a la question. 


dans le manuel de votre 
Amiga). 

La deuxième méthode 
exploite les qualités intui- 
tives et “visuelles” de 
l’'Amiga. Introduisez la dis- 
quette “Amiga Workbench” 
fournie avec votre Amiga. 
Une fois que l'icône Ram 
disk apparait, ouvrez là en 
cliquant dessus. Insérez la 
disquette où se trouve le 
programme qui vous inté- 
resse. Déplacez son icône 
dans le RAM disk, patien- 
tez, puis insérez votre dis- 
quette destination et dépo- 
sez le programme 
directement sur l'icône de 
cette dernière. Et voilà, c’est 
fait. 

Le chemin de l'opération 
“imprime” du programme 
utilisé dépend de ce dernier. 
Il est indiqué dans la docu- 
mentation. 











Bonjour, j'aimerais savoir 
s’il était possible d'échanger 
ma collection de Pins par- 
lant TF1 contre un abonne- 
ment à votre magazine. 


Emile Ehunui, 
Lyon (75). 


Non. 


Chère Amiga Revue, 

Je vous écris car, fidèle lec- 
teur, j'espère que vous pour- 
rez m'apporter vos lumières 
sur un gros problème. 

En effet, possédant un 
Amiga 2000 et fidèle depuis 
longtemps à Commodore, 
j'ai profité d’une superbe 





| rez 





occasion pour acheter pour 
un ami débutant un CDTV. 
Mais pour mon malheur il 
manque juste un trackball à 
infrarouge servant en l’oc- 
currence d'interface pour le 


branchement de joysticks. | 
Ayant écumé toutes les bou- | 


tiques de ma région même 
les plus réputées, j'aimerais 
savoir s’il existe une issue à 
ce qui paraît être devenu 
une mission impossible 
depuis la déconvenue de 
Commodore. 


| J'implore donc votre secours 
| et vous remercie d'avance. | 








Recevez ma gratitude éter- | 


nelle. 
René Erill, Agole (34). 


Cher monsieur, réjouissez- 
vous car il existe une solu- 
tion à votre problème. Vous 
ne trouverez pas de track- 
ball infrarouge pour CDTV 


dans les boutiques (ou alors | 
avec beaucoup de chance)et | 


encore moins dans 
grandes surfaces. La fabri- 
cation du CDTV arrêté 


| depuis longtemps et son 


échec commercial l'ont 
enterré dans tout les sens 
du terme. Le mieux qu'il 
vous reste à faire est d’éplu- 
cher les petites annonces 
parues dans la presse 
Amiga. Si au bout de 5000 
annonces vous ne trouvez 


les | 


toujours rien, décidez-vous | 
| à passer la vôtre. Vous n’au- | 


plus ensuite 
attendre le Père Noël. Et 


qu'à | 


croyez bien que dans votre | 


cas, il existe. 


Bonjour à toute la rédaction 
et bravo pour la qualité 
d'Amiga Revue qui ne cesse 


de me surprendre, agréa- | 


blement bien sûr ! 


Voici l’objet de cette missive | 
: j'ai crée un jeu en Amos | 


avec graphismes, bruitages 
(hum !) et heu... “musique”. 
Lorsque je le lance sous 








106, rue de Montreuile 7501 1 PARIS 


Du lundi au samedi de 10h à 19h 


Tél. : 16 (1) 43.79.55.55 
Fax : 16 (1) 43.79.29.22 


Achat et Vente de 
Matériel et Logiciels D'OCCASION 
Nu 


I RAIRCHROME 


Vente par correspondance & Show-room 
ET MAINTENANT, C'EST UN MAGASIN !!! 
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Le NOUVEAU serv ns" pe & 
10835 
Ouverture d’un département technique : devis Gratuit 1084 ou 1085 K . Frs 
Réparation + installation DDurs + Ca.. d'extention + Ca.. accélératrices. de er “4 
lè vec votr iga ? 2utoscan 3090 Frs 


Téléphonez-nous, nous vous recevrons tout de suite 
(sur rendez-vous uniquement) 


























Une Urgence ? 

Nous vous proposons le FORFAIT ESPRESS Réparation \PPE 9"5 - 9° e Frs ROM | prROMO 

en 1HOO (selon type de la panne) O 9"! 99 Frs = = 
US SOMMES DER | AMIGA 500 

LECTEURS] N°1 DE LA 79 Frs ROM 2.0 190 Frs 
| Externe A500/600/1200 490 Frs TION ET . NUL MODEM 95 Frs ROM 1.3 190 Frs 
ae Mo ei ns ds TECHN DU MINITEL 95 Frs | A 600 : Kit Rom rend À 600 

xterme LÉ 
| Inteme HD A500/600/1200/2000 1190 Frs IQUE PARAVNE QUE |<14 50 290 Frs 


CABLE AMIGA TELEVISION VAR | À 1200 : Rom share rend 
CABLE AMIGA MINITEL PRIE | À 1900 en À 500 650 Frs 











































RALLONGE VIDEO AMIGA COLE | chon 
| ge Kick Start 379 Frs 
ARE CARTES ACCELERATRICES ADAPTATEUR AMIGA 1900/VGA 165 Frs 
512 KO AVEC HORLOGE 279 F 
L . QUADRUPLEUR DE JOYSTICK 209 Frs VIDEO 
2 MO ALES | try te ST _ 1000 7 | RAA AS 89 Frs MDEO | . 
AMIGA 600 | TURBO 68090 + 1MO - ren AOÛ an A 1900 500 re | CANONS | Vo: 10 990 Frs 
1 MO avec HORLOGE 479 Frs | ie es + e je A500 en A1900 it Fe ADAPTATEUR JOYSTICK PC SUR AMIGA 19 Frs EADIETEUS 1590 Frs 
| 6 + 1M it rend A500 en A4000/30 rs CABLE CD 32 PERITEL 109 Frs VIDI 24 9490 Frs 
ANMIGA 1200 TURBO 68030 + 4MO : rend A500 en A4000/30 3590 Frs ADAPTATEUR PERITEL POUR MONITEUR 989 Frs DCTV 1990 Frs 
A 1208 2 Mo 1690 Frs | res 98 Ms Mu vo 1950F 1083 / 1084 / 1085 AMIGA | DCTV (4000) 2990 Frs 
A 1208 4 Mo 1990 Frs GANTS AR EME AIS e | CHAQUE EE PSPAIER | | GST 40 2990 Frs 
AMEM 39 Bit SIMM 1248 Mo 750 F | TURBO 68030 98 Mhz : 9 supports o extensible à8 Mo 1990 Frs 
: support M | TURBO 68030 28 Mhz + ao + 2990 Frs | Korn PSE | GST GOLD AF 3650 Frs 
AMEM 32 Bit 4 Mo LEZAULIER | 12030 TURBO 4/40 : 4790 Frs | Pr ea NAN SITES | GLOCK GVP 3190 Frs 
SISQUEE DURS sy af 640075 | EPP 380 rs MR 
“ J AMIGA FE 0e 
[ RP: SUPRA turbo 98 : 4x plus rapide que A2000 19290 Frs HenDees A NE x ie IMPRIMANTES 
AMIGA 500/500+ Livré avec controleur+Rom GFORCE 9000 Frs ADAPTATEUR DE MODEM ES 
switcher+Extention Mémoire+Notice+Disquettes || COMBO 340 6490 Frs | Eh Eos 85 Frs CANON BJ-10SX 1850 Frs 
| Re er 990 Frs || AMIGA 4000 PARTAGEUR IMPRIMANTE LOC || CANON BJ-200 9590 Frs 
HDi No 1900 tre L| A4 440 TURBO 10990 Frs | PME | HP DESKIET 550C 4490 Frs 
| HD 170 Mo 2990 Frs LOGICIELS VIDEO 2 entrées 1 sortie SPAIN | | HP DESKIET 510 2490 Frs 
| HD 210 Mo 2490 rs |A TA EI) 4 entrées 1 sortie 689 Frs 
| HD 340 Mo 2990 Frs CABLE SCSI 25 MALE/CENTRONICS 189 Frs 
ALA TITLER Frs DIVERS 
Faaacer otédgt Et RS CITÉS PATENT D DIVERS] 
| HD 60 Mo 1090 Frs | FEMME) 2990 Frs M CABLE SCSIT/CABLE SCSI 289Fs D 3: 
HD 80 Mo 1175 rs | belle: 1390 Frs CABLE SCSI INTERNE LEP | Soc de vore disoue du 3 
HD 120 Mo 1690 Frs | MhEel: An 499 Frs [M CONNECTEUR 93 PTS MALE FRE | SCANNER À MAIN 1950 Frs 
HD 210 Mo SCALA VT 100 390 Frs D CONNECTEUR 93 PTS FEMELLE ÉCRER | QUARTER 5.0 390 Frs 


es eo 1990 Frs 
Aer 490 Frs 
DEC e 290 Frs 
EX VCR 1990 Frs 


LOGICIELS BUREAUTIQUES | CO-PRO MATHEMATIQUES | AMIGA 2000/3000/4000 | 


etorotiieeNTIeiU TE ETES | QUARTER TOOLS 
SUPPORT COPIES CCR | DELUXE 890 Frs 
PRISES SUR TENSION 989 Frs 








HD 120 MO 1550 Frs 








HD 260 MO 1690 Frs | 
HD 350 MO F = Précisez PGA où PL SPECTRUM 3690 Frs 
D 490 Mo Lee [BUDGET FAMILIAL 279 Frs 66080 80 No e 590 Frs |OPAL VISION 3990 Frs 


EXCELLENCE 590 Frs 



























68889 33 Mhz 790 Frs 
| FINALCOPY II (Promo) 790 Frs 
PROWRITE 490 Frs | 6888240Mhz 9905, | CARTES CONTROLEURS | 
MAXIPAN 4 450 Frs | 168882.50Mhz 1290415) | AMIGA 2000/3000/4000 
LOGICIELS DESSIN-ANIMATION] PROPAGE 3.1 990 Frs À 4008 1390 Frs 
PROPAGE 4.1 1490 Frs AMIGA 2000 
PERSONAL PAINT + PAINTER 3D 290 Frs BARETTES SIMM 32 BIT | 2000/SCS| 600 Frs 
DELUXPAINT IV AGA 790 Frs = 


ALIMENTATION | 


BRILLANCE 890 Frs | AMIGA 1200 et 4000/30/40 










M p [ 7 pour 2 Mo 39 Bit 990 Frs 
 . IS DL A500/60071200 _490 Frs |pour 4 Mo 39 Bit 13075 | ES 990 Frs 
GARŸ HOME MUSIC KIT 349 Frs 
Es à re # | SOURIS s V N_7__ DISQUETTES INTERFACE MIDI 149 
| SOURIS MECANIQUE 160 Frs BARS ET PIPES 990 F 
FUN COLOR LM] SOURIS OPTIQUE 350 Frs 
SCENERY 4.0 CAO) | STYLO OPTIQUE 350 Frs 








[3"5 DF FF 360 F5 | ÉREe 
| 35 DF HD 560 rs | EME 


VRP ME EME LR 5on à retourner à l'adresse indiquée en tête de page DESIGNATION QTÉ | MONTANT | 
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IMAGEFX 2990 Frs | TAPIS DE SOURIS 39 Frs 














pas présent dans cette publicité, 
contactez-nous à l'adresse ci-dessus. 


Tous nos prix sont TTC, révisables sans préavis ADRESSE :. 
selon les stocks disponibles, nous déclinons toute 
responsabilité quant aux délais de livraison CODE POSTAL : 
et à l'endommagement des marchandises occasionné S 
au cours du transport. MORT srsronenonsenonsnnnosssseconssntenssnonechoessesesé den senisnsdoseasennseséenes cesse tes 
Délai minimum 48h à compter de la date Frais d'envois : 130 Frs écrans, 


de réception de votre chèque dans nos locaux. Date : 80 Frs ordinateurs, 45 Frs par accessoires 


NOM : 
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Amos cela fonctionne bien 
mais le drame commence 
lorsque je désire le lancer 
directement sans passer par 
Amos. En clair, j'insère la 
disquette contenant mon 
oeuvre dans le lecteur mais 
aucun chargement ne s’ef- 
fectue. Le seul graphisme 
qui s'affiche est celui de la 
séquence de démarrage (la 
main tenant une disquette). 
Ayant visionné le contenu 
d’autres disquettes (de jeu 
entre autres), j'ai constaté 
que toutes portaient dans 
leur catalogue les termes C, 
S, Devs, Libs et L, alors 
qu'ils ne se trouvent pas sur 
ma disquette. Cela serait-il 
une cause de non-démarra- 
ge ? Si oui que faire ? J’en 
appelle à vos magiciens des 
octets, sorciers du drive. 
Quelle est la solution ? Vous 
êtes mon seul, dernier, ulti- 
me (bon, bon, ça va !on a 
compris) espoir ! Merci par 
avance. 


Loïc Garnaud, 
Aussac-Vadalle (16). 


Vous avez presque vu juste. 
Il manque en effet certains 
de ces répertoires. La der- 
nière fois que j'ai lancé 
Amos sur mon Amiga, 
c'était parce que je rencon- 
trais un problème insoluble 
: la disquette s’est brisée en 
mille morceaux (ben oui, je 
lai lancée ! hu hu hu, quel 
| humouuuuuuur). Un ins- 
tant, je cherche dans mes 
souvenirs. scrouitch. Oui 
| voilà, en fait il manque deux 
| choses pour que votre dis- 
quette démarre. D’une part, 
il faut que le boot sector (sec- 
teur boot) soit valide. Si 
vous comparez (à l’aide de 
n'importe quel logiciel DP 
| qui porte le préfixe Boot 
comme Boot-X, Boot Doctor, 
etc.) celui de votre disquet- 
te à celui d’une disquette qui 
fonctionne normalement, 
vous remarquerez qu'ils 
sont différents. Le boot sec- 
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teur de votre disquette ne 
permet pas au système de 
démarrer. Pour installer un 
boot secteur heu bootable, il 
suffit de taper la comman- 
de “Install DF0:”. Et hop ! 


Une fois cette lourde tâche 
accomplie, je vous conseille- 
rais de copier sur le disque 
tous les répertoires (libs, 
devs, et l) présents dans le 
disque Amos original car 
votre programme doit sûre- 
ment faire appel à certaines 
bibliothèques (libraries) et 
drivers. Faites en l’expé- 
rience dans l’interpréteur en 
mode direct : retirez la dis- 
quette Amos et tapez “cos”. 
Avant même de signaler l’er- 
reur de syntaxe, Amos vous 
demande d'insérer le 
disque. Choisissez le bouton 
“annuler” dans le requester 
qui apparait. Insistez et 
vous verrez s'affiche le mes- 
sage “can’t find math- 
trans.library” ou un truc 
dans le genre. Après, c’est la 
syntax error puis le planta- 
ge (c’est comme ça que cela 
se passait sur mon A500 
avec Amos 1.3). 


Une fois ce travail d’Hercule 
achevé, il vous reste l’ultime 
challenge : écrire la startup- 
sequence, sans laquelle 
votre programme ne pourra 
jamais mais alors jamais 
démarrer. La  startup- 
sequence est un fichier texte 
qui contient dans l’ordre la 
liste des commandes et pro- 
grammes à executer et qui 
est lue après le boot. Créez 
d’abord un répertoire S sur 
votre disquette. Disons 
maintenant que votre pro- 
gramme compilé porte le 
nom de PacMan94 (original 
non ?). Prenez un éditeur de 
texte banal, tapez la ligne 
suivante “PacMan94”. 
Sauvegardez le fichier texte 
sous le titre de “Startup- 
sequence” dans le répertoi- 
re S. Vérifiez que votre jeu 
est bien sur la disquette et 
bootez moi ça. A partir de là, 


| tout devrait bien se passer 





(à peu près comme un accou- 
chement vous voyez le genre 
2) 

Pour mieux comprendre le 
principe de la startup- 
sequence, consultez votre 
manuel Amiga Dos et obser- 
vez celles qui vous passent 
sous la main. 


LE MEILLEUR PORC 
LA FIN 


Messieurs, 

Vous êtes lamentables ! 

Je me suis fendu de 45 
balles pour acheter votre 
SPECIAL ENVIRONNE- 
MENT AMIGA... J'aurais 
du prévoir que ce serait 
bidon comme tout le reste. 
On pouvait pourtant espé- 
rer que les difficultés de la 
machine vous auraient tirés 
de votre sommeil, mais non. 
Depuis 87, année où j'avais 
espéré (et où il était raison- 
nable d’espérer) d’assez 
jolies choses en télé avec 
cette machine, je rencontre 
chez Commodore (donc chez 
vous) la même paresse sui- 
cidaire : il ne suffit pas de 
se complaire dans le narcis- 
sisme naïf du FANZINE 
pour impressionner son 
monde. L’Amiga est une 
machine mourante, tout le 
monde le sait. Et en présen- 
tant sous le nom de “guide”, 
des articles publicitaires 
pour des softs archi-connus, 
vous confirmez son obsole- 
cence. 

L’Amiga en vidéo, par 
exemple, est une vaste 
blague, sauf pour l'amateur 
friqué (sic), puisque tout le 
marché raflable (polices de 
caractères, système de mon- 
tage virtuel et diffuseurs) 
appartient déjà au Mac ou 
au PC. Le seul micro-cré- 
neau éventuel, le son, très 
mal traité sur Mac donc 
encore accessible à l’'Amiga 
se trouve réduit dans votre 
“guide” au sampling bénin 
| qui ne peut intéresser que 











quelques rappeurs adoles- | 


cent soucieux de perdre un 


maximum de temps. Vous | 


dites que le direct-to-disk 


existe depuis 3 ans. Exact, | 


sur Atari par exemple. Sur 
Amiga ? J'imagine que si 
MAD a fait faillite c’est, 
entre autres raisons pour 
avoir tenté d’en proposer (au 
SATIS 93). 


La liste des manques (pas de | 
portable, pas de standardi- | 


sation, absence de drivers, 
support hyper-léger...) serait 
et d’ailleurs je serais bien 
incapable de l’établir faute 


d’avoir eu la patience de | 


mener l'expérience jusqu’au 
bout. 


Si l’on voulait tirer, pour | 


conclure, la morale de cette 
triste histoire, on pourrait 
observer une chose étrange 
: n'ayant jamais réussi à 
atteindre le niveau de 
sérieux minimal, l’Amiga 
aura finalement fait le jeu 
de ses rivaux soit disant 
“professionnels”. Une 
machine ouverte est à prio- 
ri plus sûre qu’un système 
fermé. Mais votre infantilis- 
me, conjugué à la dispersion 
de Commodore, en a fait une 
machine brouillon. Dom- 
mage ! 


Michel Dupont, Ivry (94). 


Monsieur, je m'étonne que | 


vous connaissiez si peu 
votre sujet alors que vous 
prétendez être sur Amiga 
depuis l’année 1987. Même 
au temps où Amiga Revue 
s’appellait Commodore 
Revue, ce magazine était 
déjà indépendant de 
Commodore France ou de 
Commodore Inc. Le plus 
inculte de tous les 
Amigaïstes le sait. Pas vous. 
Où étiez-vous de 87 à 94? A 
la recherche d’un revendeur 
Amiga en Amazonie ? Un 
ex-salarié de MAD reprend 
en charge la revue et vous 


allez nous écrire pour nous | 


dire que notre service après 




















vente n’est pas satisfaisant 
? Ce n’est pas Amiga Revue 
qui vend l’Amiga, ce n’est 
pas Amiga Revue qui doit en 
faire la pub télé (quoique 


maintenant c’est presque | 
| élections pontificales. 


ça). Ce n’est pas de notre 
faute si Commodore France 
a géré son affaire comme 
une épicerie. Vous marquez 
vraiment un mauvais point 
en nous confondant. 


En ce qui concerne notre 
Guide Environnement, 
sachez que ce n’est pas de la 
pub. Si les logiciels sont 
archi-connus comme vous 
dites, c’est parce que c’estun 
guide, un GUIDE ! Ca veut 
dire, d’après le Dictionnaire 
du Français au Collège de 
Larousse : “ouvrage qui 
contient des renseigne- 
ments classés sur tel ou tel 
sujet”. Vous comprenez ? On 
ne va pas parler des logiciels 
archi-inconnus, peu répan- 
dus car généralement mau- 
vais. D'autre part, on guide 
une personne qui a une 
faible ou moyenne connais- 
sance dans un domaine. Or, 
vous, qui vous activez sur 
Amiga depuis 87. vous 
semblez connaître tout. 
Vous n’aviez donc pas besoin 
de ce Guide. 


| Vous déclarez qu'il faut être 


un amateur fortuné pour se 
mettre à la vidéo sur Amiga. 
Faisons les comptes pour un 
système DE BASE : 1 Amiga 
1200 équipé de 4 mégas de 
fast et d’un disque dur de 
120 mégas se trouve désor- 
mais à un peu plus de 5 000 
F (si on cherche bien). 
Ensuite : un genlock G-lock 
à (3 000 F), plus DSS 2.0 à 
(700 F) pour “perdre du 
temps”, plus Image F/X à 
(900 F) pour triturer vos 
images, plus Scala MM211 
(1 500 F) pour le titrage et 
les effets, plus Video Editor 
(1500 F) pour le montage et 
vous voilà paré. L’addition 
faite cela nous donne un 
total de 12 600 F (moniteur 
non compris). 








Effectivement, il faut être 
“friqué”. Mais essayez la 
même configuration sur PC 
ou Mac. Si vous vous en tirez 
à moins de 20 000 F, je me 
présente aux prochaines 


Concernant la partie son du 
guide, là encore vous criti- 
quez un aspect de l’Amiga 





dont nous ne sommes pas | 


responsables. Par contre, je 
me permets ce conseil : si 
Tonton Antoine est inca- 
pable d'éditer une startup- 


sequence, il est totalement | 


calé dans son domaine, alors 
attention, s’il dit blanc, c’est 
blanc, s’il dit qu’il pleut alors 
que le soleil brille brille 
brille, il ne faut surtout pas 
le contredire. 

Par contre, s’il n’existe tou- 
jours pas d’Amiga portable 
nous sommes fiers de vous 
annoncer qu'Amiga Revue 
est portable depuis son pre- 
mier numéro. Nous rajoute- 
rons une poignée dès que 
nous dépasserons la barre 
des 100 000 lecteurs. 

Pour tirer une morale à 
cette triste histoire, je dirais 
que vous avez écrit cette 
lettre sur un coup de colère. 
Ce qui peut nous arriver à 
tous et nous faire dire les 
pires mots. Vous avez le 
droit de critiquer cher mon- 
sieur, mais faites-le de 
manière constructive. 
N’avez-vous que le soucis de 
perdre votre temps pour 
nous écrire de telles inep- 
ties ? Pourquoi plutôt ne pas 
faire du Rap avec un sam- 
pler Amiga ? 


Amiga Revue 
Courrier des 
lecteurs 


23, rue du 
Faubourg 
Poissonnière 
EUIPR ANA 























ADF 


La.force cré 








Maintenant la version PRO. 


On ne présente plus les créations A.D.F.I. : 
puissance, langue française, mises à jour, soutient de développement, … 
tout, vraiment tout, pour optimiser toute la force de votre Amiga. 


Résidence les Cottages 
83, rue André Theuriet 


F-63000 CLERMONT-FERRAND 
Commande et renseignement en directau 73 93 77 31 
Fax/Modem au 73 34.07 57 de 10H à 17H 


atrice A.D.F.I. en, action. 





qualité, ultra- 


> EN : le médecin de vos protections et de vos disques durs ou souples. 


Pour tout réparer, protéger et comprendre les protections, modifier et calculer, lire et comprendre, transformer... 
c'est le logiciel de référence pour toutes vos disquettes et vos disques durs. (d’après Amiga news, Amiga Dream, 
Amiga Revue, Amiga Concept, des revues anglaises et allemandes) A.B.E. 3.060 a su éliminer tous ses 
concurrents par son énorme surpuissance et par sa grande facilité d'utilisation. 7 disquettes. 690 FF* 








Jennifer Amos : le cours pour tout savoir et tout comprendre sur l’ Amos. 
5 disquettes de sources abondamment commentés pour passer du niveau débutant à initié puis Pro, 240 FF* 
Mise à jour Amos Pro : la dernière mise à jour avant le compilateur Amos Pro. 


Une mise à jour indispensable si vous utilisez Amos Pro 1.0. 45 FF* 











La Bible corrigée : l'important travail de correction des codages du livre Amiga. 
Une correction indispensable si vous possédez le livre Amiga la Bible, 90 FF* 
Annabella GFA : le cours pour tout savoir et tout comprendre sur le GFA. 


8 disquettes de sources abondamment commentés pour passer du niveau débutant à initié puis Pro. 390 FF* 





[LOITTSRUNURAT : le nécessaire pour mettre à jour votre Blitz au WB 3.1. 


Le Blitz n° utilisait que les fonctions du système 2.0. Voici la mise à jour pour passer en WorkBench 3.1. 160 FF* 





Le style Amiga : 


d'icônes, recherche d' occurrence ou de fichiers, trucs et astuces, . 


WorkBench & Système 3.0 : le cours pour tout savoir sur votre Amiga. 


Cours multimédia utilisant AmigaGuide (présent sur A600, 1200 et 4000). Interface, écran, Workbench, fenêtre, 
menus, guide de style, réglage des écrans, création de liens, création d'icônes pour les fichiers ne supportant pas 


avec de nombreux sources et conseils. 160 FF* 


le cours pour tout savoir avant même de lire le mode d'emploi. 


Cours multimédia utilisant AmigaGuide (présent sur A600, 1200 et 4000). Tous les logiciels Amiga obéissent aux 
mêmes règles de présentation et d'utilisation. L'utilisateur peut ainsi utiliser un logiciel avant même d'avoir lu son 
mode d'emploi et le programmeur peut créér un vrai logiciel (jeux, démo, utilitaire, 
les règles de l'Amiga. Ecrans, Fenêtres, Menus, Gadgets, Icônes, Couleur, Police, Ergonomie, … 


) en conformité avec toutes 
160 FF* 





DO TOUUNNSREUTEEE : Bien débuter sur Amiga. 


Cours multimédia hypertext écrit avec le nouveau logiciel Momm. Pour comprendre enfin comment utiliser votre 
A 600, 1200 ou 4000. Vous lisez un chapitre illustré par des graphismes de fond et il vous suffit de cliquer sur les 
divers boutons parsemant le texte pour avoir aussitôt une autre explication textuelle, graphique, sonore où même 
un autre chapitre hypertext. Toutes les commandes WorkBench et Shell enfin clairement expliquées. 240 FF * 





HAN TENR ON0)08 PR 
Tout ci-dessus (disquettes + manuel + coffret) + Urgent. 





Faites croire à vos enfants (6 à 12 ans) que vous 
avez acheté Décollages pour eux et mettez-y leur 
nom, leur prénom et leur date de naissance pour 
que Décollages leurs souhaite Bonjour, Au 
revoir et leurs anniversaires. Mais prétextez que 
vous devez apprendre Décollages (il y a une aide 
en ligne vocale et écrite pour tout !) pour mieux 
leurs enseigner l’infographie (collage, coloriage, 
reliage, puzzle). Tous les outils ont été conçus 
en étroite collaboration avec des éducateurs 
spécialisés et ont été testés pour plaire à tous les 
enfants même handicapés ou surdoués. 
Décollages a été conçu pour prendre en compte 
toute la puissance et les particularités de 
l'Amiga. Encore un nouveau logiciel ultra 
puissant A.D.F.I. 340 FF* 





David Serève copyright © 1995 A.D. 


Spécial WorkBench 1.3 


La Bible Amiga Tome 1 + disquettes 
Amiga Toolbox + disquette + manuel 
GF Abuse (basic orienté Pascal + Logo) FF 
GFACompiler (compilateur du GFA) 320 FF 
La sélection A.D.F.L des meilleurs logiciels Amiga 


Devpac 2.14 (assembleur) 
BlitBasic (basic orienté C + assembleur) 
Gold Ed (éditeur de texte en français) 
Easy Amos (basic orienté débutant) 
Amos Creator (basic orienté jeu et démo). 
Amos Compiler (compilateur d' Amos). 
Cando 2.5 (créateur de programme à la souris) 
DirWork 2.1 (gestion de fichier en français). 
PCTask 2.03 (émulateur PC en français) 
GPFax 2.346 (pour modem en français) 
PageStream 3.0 (P-A.O en français) 

PEsmith 2.03 (créateur de fontes en français) 
KB (jeu A 1200) 
Populous (jeu A 1200) 
Cannon Fodder (jeu À 1200) 


450 FF 


Les logiciels présents sur PC et Amiga 


KidPix Arniga (apprendre le dessin en français) 
Real 3 D class ie: 

Real à D Amiga 

Real 3 D Windows 


Le mai 

Ecran Conmodore 1085 stéré ophonique 

Barrette mémoire OKI Simm 1 méga 32 bits. 

Modem USR 14400 + logici 

Modem USR 28800 + V44 + logiciel PC& Amiga 
— Joypad infrarouge StarFighter 


iel PC & Amiga. 


ENVOI ULTRA URGENT LOGICIEL 
ETI up: tal 40 FE 
* Frais de gestion 


Spécial Noël 
Mise à jour A.B.E. 3.056 en 3.060 = 90 
3.00 à 3.055 en 3.060 = 220 FF, les 5 di: 
2.00 à 2.099 en 3.060 = 320 FF, l'onginal 
1.00 à 1.099 en 3.060 = 42 


Le prix des 2 matériels marqués’ a té réduit de 300 FF à 600 FF car 








Configuration minimum : Monotäche, ROM 2.0 (A600), 2 MO de mémoire dont 1 MO graphique. Configuration 
recommandée : multitâche, AGA, ROM 3.1 (A1200 et A4000), 3 MO de mémoire, Disque dur pour installer le 
programme et les 3 disquettes de thèmes livrés avec le logiciel. Décollages est une création Stéphane Anquetil et 


NN 1990 FF au lieu de 2245. 








PAO 


Consultez-nous (exemple SEÈ travaux courants) : 
Impression Laser... 1 FF HT par page 
Mise en page CV Laser 0 FF HT la page 
Logo... > 300 FF HT / heure 
Catalogue, thèse, malin 3 300 FF HT / heure 
Typon… , 30 FF HT 1/4 page 





PageStream 3.0 


Le logiciel de référence de la P.A.O. sur Amiga (et les 
autres) est enfin disponible et en français 


Fax/Modem USR 28800 


USRobotics V34 supportant tous les modems de classes 
inférieures à 28800 bauds dont V32-V.FC. Garanti 5 ans. 


KID PIX pour les 3 à 6 ans 

Le logiciel d'apprentissage du dessin bourré de tellement 
d'effets spéciaux particulièrement géniaux qu'il vous 
sera difficile d'arrêter vos enfants dans leurs élans… 


DIRWORK 2.1 


Nous le livrons avec une explication supplémentaire 
hypertext utilisant Momm et activable avec Help. 


logiciels envoi lent 30 FF, rapide 40 FF. Avec moniteur 170 FF ou autre matériel 50 FF 

Emballage cadeau spécial pour Noël et Fêtes de l'an, avec facturation séparée : 10 FF. 

FF + disquettes Programmes, PubDomain 1 et 2. les frais de gestion. 

uettes originales, les frais de gestion 

complet, les frais de gestion 

FF + l'original complet 

l'avons utilisé pour un test logiciel de configuration grand public : cette offre est limitée au seul stock disponible 
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COMMENT PASSER 


Le prix est de 30F PANETNENEE Roues 
nez ce bon, accomp ji BTE de votre règle- 
ment; avant le 25 Décembre, pour paru- 
TNT Amiga ÉEMUS n°72; Libellez 
votre chèque älllordre de AmBRev et en- 
voyez le tout à: 


Amiga Revue 
23, rue du Faubourg Poissonnière 
JU EATIES 





POUR LES 
ABONNÉS 


AMIGA 500 


> Vends A500 avec 1 Mo 
chip RAM + Nombreux 
jeux prix : 1 000 Frs. Tél. : 
39.19.26.67. 


> Vends DD 120 Mo + 2 
Mo RAM pour A500 et 
A500 + encore sous garan- 
tie. e GVP impact série 
II : 3 000 Frs. “2 aie 
19h au : 80.74.41.3 


> Vends Carte 68030 + 
68882 25 mHz pour Amiga 
500 : 1 500 Frs. Vends 

52 Mo + 4 Mo RAM pour 
A500 : 1 500f ou les deux : 
2 500f. Tél. David au : 
47.25.38.11. 


> Vends A500 + Lecteur 
ext + Disque dur + Ext 


mémoire + 15 logiciels 
et jeux : 4 000 Frs. Tél. : 
47.22.31.58. 


> Vends A500 + A590 (20 
Mo + 3 Mo RAM) + 1084 + 
30 jeux et nombreux utili- 
taires : 2 000 Frs. Tél. Lu- 
dovic au : 84.28.61.30. 


> Vends Amiga 500 plus + 
A530 (2 Mo RAM, HD 120 
Mo, 40 mHz) + Clarity 16 
+ nbreux log : tout ou sé- 

paré. Prix à débattre... Tél. 
tel 19h : 82.24.58.63. 


> Vends Amiga 500 ROM 
2.0 à 1 000 Frs et HD GVP 
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Lea HD+ 120 Se lus 2 

Mo de RAM : Frs. 
Ou l’ensemble : % 900 Frs. 
Package Amos complet 
avec PUR le com- 
pi ilateur, les manuels et 

es DPs...) : 500 Frs. Tél. 
le week-end uniquement 
au : 53.59.34.70. 


AMIGA 1200 


> Vends A1200 + DD80 
Mo (plein) + Lecteur 3.5 
ext nombreux disk (env 
400, DP + jeux, utils, dé- 
mos) + kit développeur 
(rkm + c) + nb revues + li- 
vres : 3 900 Frs. Tél. après 
19h au : 48.46.85.71. 


> Vends A1200 + Moni- 
teur 1085s + quelques jeux 
+ joystick : 3 200 Frs. Tél. 
Bureau : 46.41.18.31. Do- 
micile : 43.83.89.65 


> Vends A1200 + Over- 
drive 420 Mo + HD interne 
220 Mo + Mbx (fpu+ 30 à 
50 mhz) Moniteur 10845 : 
9 000 Frs. Achète carte 
mère A4000 et/ou Cybers- 
torm. Tél : 74.76.75.36. 


> Vends A1200 + HD 80 
Mo + Ext mem PCMCIA 2 
Mo + Ext 32 bits + Co-pro 
+ Horl + Moniteur couleur 
+ Jeux orig + disks prix : 4 
500 Frs. Tél. Paris après 
18h : 43.77.83.67. 


> Vends A1200 + DD 130 
Mo interne 3,5 + Moniteur 
1960 + 2 enceintes + 10 
jeux originaux + 50 disks + 
joe Prix : 6 000 Frs. 

e tout ou bien séparé- 
ment. Tél. : 56.57.77.56. 


> Vends A1200 + DD 80 
Mo + Ecran 1085s + nom- 
breux jeux : 3 500 Frs. Tél. 
: 39.19.26.67. 


AMIGA 2000 


> Vends A2000B + Ecran 

couleur + jeux + 2 joys- 
ticks. Tél. Pascal au : 
69.34.10.44. 


> Vends A2000B Work- 
bench 1.3, + 3 Mo RAM, + 
DD 80 Mo GVP série 2 + 
Ecran 1083 + Kindwords 
+ Maxiplan + F 15 Strike 
Eagle (avec manuels) 
Prix : 3 300 Frs. à débat- 
tre. Tél. à Christophe au : 
(1) 45.94.10.42. 














AMIGA 4000 


ÿ Vends A4000, 16 Mo, 
DD 240 Mo, SCSI 2, CD 
ROM + 10 CD, Moniteur 
multi sync + imp. jet 
d'encre + nb softs AGA. 
Le tout en big tower 7 
slots, Zorro III. : 15 500 
Frs. Tél. : 30.94.38.82. 


> Vends A4040, 12 Mo, 
DD 120 Mo, Picasso 2 
Mo, Vidi 24. TV Paint 2.0, 
Essence I & II + Forge, 
Vertex : 17 000 Frs. négo- 
ciable. Tél. Stephan au : 
42.86.45.20. 


> Vends A4040, 10 Mo + 
DD 120 Mo + DD 400 Mo 
+ Ecran 1960 + Egs spec- 
trum 2 Mo + Digitaliseur 
Son + lecteur ext + joys- 
tick + disk. Prix : 25 000 
Frs. Tél. : 84.43.31.29. 


DIVERS 


> Vends Combo 6 force 
040 GVP 33 mHz SCSI2 
4 Mo : 7 500 Frs. ou 12 
Mo : 10 000 Frs. Avideo 
12 : 400 Frs. Floppy md : 
800 Frs. Tél. Pal : 
42.29.41.86. 


> Vends synthé Yamaha 
DSR 2000 (5 octaves) + 
câble midi. Prix : 2 000 Frs 
Tél. Jean-Michel après 
19h : 43.89.71.67. 


> Vends Communicator 
IT, Demo Il, ProPage 4.1, 
Jeux, Originaux, Prix im- 
battables ! Tél. : 71.47.33.15. 


> Vends extension mé- 
moire 4 Mo Blizzard + 
Lecteur externe avec un 
hard copieur + Scanner 
64 tons de gris + Co- 
processeur mathématique 
: 700 Frs. Tél. Thierry au 
: 58.95.62.26. 


> Vends disque dur 420 
Mo 31/2 pour A1200. Lo- 
iciels installés, formaté 
5 Mo MsDos : 2 300 Frs. 
Tél. : 32.39.66.25. 


> Vends Caméscope 8mm 

Sony Fx300e. Peut égale- 
ment servir pour digitali- 
sation (objectif macro) : 2 
000 Frs. ferme. Tél. René 
: (1) 60.84.16.14. 


® Recherche pour A500 
Disque dur GVP HD 500 





ou GVP A530 turbo 
équipé avec mémoire 2 

o mini. Tél. à partir de 
19h au : 60.01.48.81. 


> Vends Achète Echange 

tous logiciels. Echange 
rapide et sérieux env 1 
timbre + 1 disk liste . Tél. 
David au : 43.86.64.08. 


> Vends pour A1200 8 Mo 

RAM 32 bits dkb 1202 
avec horloge et co-pro 
68881 : 2 000 Frs. Fa 
après 20h : 49.41.08.44. 


Vends pour A1200 DD 
85 Mo 2’1/2 : 1 000 Frs. à 
débattre. Tél. après 19h 
au : 78.84.39.60. 


> Vends carte GVP Vi- 
sion 24, digit temps réel 
e/s yc composite, double 
Fa numérique anim 
d adaptateur A2000. 
Prix : 7 400 Frs. Tél. : 
73:37:21475; 


ÿ Vends imprimante Far- 

go Primera pro color 600 
x 370 DPI + câble Amiga 
+ a4 papier neuf dans son 
emballage neuf : 6 000 
Frs. Tableau ce + : 
800 Frs. (NDLR : ???). Tél 
: 89.74.20.28. 


> Vends imprimante CB 
M 1500 coul TBE : 600 
Frs. + imprim TEC GP12 
FR compatible PC / Mini- 
tel: : 76002Ers: Ré 
26.85.01.78. 


> Vends pour A600 ex- 

tension mémoire 1 Mo + 

Horloge cause double em- 
loi, neuve : 320 Frs. Tél. 
ictor au : 88.96.90.92. 


> Vends Blizzard 1220/4 
Mo + 882/33 + horloge, 
arantie 6 mois : 2 200 
rs. + ext. Blizzard 1200 
4 Mo externe + horloge + 
ce co-pro 40 mHz : 1 
200 Frs. + cd Video 


Creator : 200 Frs. Tél. : 
88.89.96.04. 
> Vends carte Retina 


Zorro 2 + 2 Mo RAM : 2 
000 Frs. Opalvision : 2 
000 Frs. Digiview Gold et 
filtre électronique SATV 
DRE : 1 000 Frs. Trans- 
codeur MT8 SATV (PAL / 
SECAM / PAL) : 1 000 Frs. 
Tél. : (1) 40.46.02.64. (Ré- 
pondeur) 











> Vends Avideo 12 : 500 
Frs. Floppy HD externe : 
750 Frs. Diéviee : 350 
Frs. DD 420 Mo (A1200 / 
A4000) : 1 400 Frs. RAM 
1Mo 32 Bits : 200 Frs. 
Flicker : 1 200 Frs. FB 
357A : 800 Frs. ADEB : 
42.29.41.86. 


RECHERCHE 


> Cherche contacts avec 
personnes motivées pour 
création d'animations sur 
Lightwave. Tél. Fred au : 
41.13.94.61. 


> Cherche rédacteurs, co- 

deurs, musiciens, gra- 
phistes pour m'aider à la 
création d’un fanzine 
DEMO. Tél. à Yann au : 
75.39.01.91. 


> Cherche contacts avec 
personnes connaissant 
ASM pour apprendre le 
langage sur A1200, dans 
le Finistère, si possible. 
Tél. Yves au : 98.70.47.70. 


> Achète ‘Comprendre et 

bien exploiter son Amiga 
PA wb2.0) et livre 
Meilleurs logiciels Amiga 
du DP’. Le Thahn Ha : 
55 rue Rambaud, Do- 
maine Clair Bois, 33850 
Leognan. 


> Achète module vidéo 
(NDLR : FMV) pour CD* : 
1 000 Frs. Maxi. Echange 
CD. Hoi Payrou : 5, 
Impasse Bellevue, 66320 
Vinca. 


> Achète barrette Simm 
4 Mo ou 8 Mo, 70ns, type 
A4000, faire offre au : 
72.71.98.30. 


> Achète carte PC pour 
Amiga 1200. Recherche 
aussi lecteur HD et ex- 
tension mémoire 32 bits. 
Contacter Olivier au 
25.03.74.61. 


> Recherche disquette de 

simulateur de vol Chuck 
Yeager’s. Ecrire à Chan- 
son T. 4 rue des Orgues, 
90150 Cunelières. Tél. : 
84.23.39.21. 


> Je recherche boîtier + 
DD supérieur à 50 Mo 
pour A1000. Faire offres 
après 17h au : 42.05.66.88. 
demander Christophe. 
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BULLETIN D’ABONNEMENT 


(1 an = 12 numéros) 


Nous tenons à prévenir nos abonnés que, malgré nos efforts pour qu'ils soient, ce qui est légitime, 
servis AVANT la mise en kiosque nationale, il ne nous est malheureusement pas possible de les 
assurer que tel sera le cas. Nous les prions donc de bien vouloir nous en excuser à l'avance. 


OUI, JE M'ABONNE À AMIGA REVUE ET JE BÉNÉFICIERAI 


- de TROIS NUMEROS GRATUITS par rapport au prix de vente en kiosque 

- de 4 pin’s émaillés à la gloire de COMMODORE (attention : COLLECTORS !) 

- d’une disquette de téléchargement 36 15 Amiga Revue et d’un crédit de 30’ en 3614 
+ d’une PETITE ANNONCE GRATUITE chaque mois, pendant un an 

- de promotions spéciales sur certains produits dérivés proposés par le magazine 


France : 315 F Dom-Tom et Etranger : 420 F 


Règlement par chèque bancaire ou postal à l’ordre de AMREV 
(pour les Dom-Tom et l'Etranger, mandat obligatoire libellé en Francs Français) 





Là Lo 114 RÉNSRCRERCRSRR ER ERE RER ee TRE Prénoms : 


Adresse : 





CodePostal: ss LORD re ones Pays : 
Bulletin d’Abonnement à expédier, accompagné de votre règlement à : 


Amiga Revue, Abonnement, 23, rue du Faubourg Poissonnière, 75009 Paris 
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SERVICE DISQUETTES 


En parcourant nos pages, vous vous 
êtes sans doute dit : "Tiens, cette 
démo, cet utilitaire, cette image, ça 
me plairait bien de l'avoir !". Sachez 
que, dans la mesure du possible, 
bien sûr, vous pouvez dorénavant 
vous procurer, n'importe quand, par 
notre intermédiaire, cette démo, cet 
utilitaire, cette image que vous con- 
voitez tant. Pour ce faire vous avez 
deux possibilités : 


+ Nous expédier une (ou plusieurs) 
disquette(s) vierge(s) formatée(s) et 
une enveloppe auto-adressée, con- 
venablement affranchies, et nous 
indiquer votre choix (appelez-nous 
si vous avez un doute quant à la 
disponibilité !) 

+ Télécharger les fichiers qui 
vous intéressent sur notre Ser- 
veur Minitel à l’aide du kit de télé- 
chargement (logiciel+câble). 
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Remplissez le Bon de Commande ci-contre. 
en indiquant le (ou les) numéro(s).désiré(s): 
Le prix est de 25 F par n;; auxquels | "faudra. 


F forfaitaires de frais 


LES 
de port, quel. que soit le nombre diexem- 
plaires commandés: | 
En ce qui concerne les Dom-Tom, et 
Etranger, le forfait pour Iles frais. de port 








| 
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LE SHOPPING D'AMIGA REVUE 
LE JOYPAD CD*°? 


Nouveau JoyPad très ergonomique, multifonction qui 
décuplera les possibilités de la CD** (fonctionne aussi 
sur A1200). (Réf ACC2) : 199 F 


LE FOOTPEDAL 


Accélérez, freinez,-embrayez-au.pied. dans votre Firou 
pilotez Votre hélicopteneMOUVOtMTEMNET POUTAAUE VOS 
Simulations aeViennentencore plus neelles de. 
De construction très robuste, le F99r?E9AL est équipé 
demicro Switches professionnels et MheutteteNassignenen 
position Joystick ou bien Pédale. "(Ré ACC) AI2INF 











BON DE COMMANDE 
(à découper ou à recopier) 

NOM ET ete ame res Mere dniae Rs  e 
BPÉNOMEE Ne NS LE en mean 
ARS SOLAR: 2:23: ne nimes en rares etes 
ÉOBANO EN SE er Tee ec Mr nee ter. 
GodelPostalk2#72. 4 SIQNAtUrON ser 

Article Réf/N°| Qté Prix 





























Frais d'envoi : 28 F jusqu'à 350 F 


RTS 
d'achat et 36 F au-delà. 


Dom-Tom/Etranger : + 20 F (Prévoir 3 à 4 semaines 
de délai pour la réception de votre commande.) 


Ci-joint mon règlement par chèque bancaire ou postal 
(mandat international obligatoire pour les Dom-Tom et 
l'Etranger) à l’ordre d'AMREV. 
Amiga Revue, Service VPC 
23, rue du Faubourg Poissonnière, 75009 Paris 











BOTTIN 


BELGIQUE 


I-Média 
7 Carré Peeters 


Bruxelles 
(0) 2.376.14.38 
ETATS-UNIS 


Peterborough, NH 03458 
603/924-01 


ASDG 

925 Steward St. 
Madison, WI 53713 
608/273-6585 
Creative Focus 


epx oh idge, NY 13745 
en. O DBr1 e, 
607/648-1082 : 


ion S ms 


2 Os Rd. 
Freemont, CA 94539 
510/656-28; 

Fred Fish 


1835 E. Belmont Drive 
Tempe, AZ 85284 


Great V: re Inc. (GVP) 
657 Clark 
re Res Prussia, PA 19406 


INOVAtronics 

8499 Greenville Ave., 
Dallas IX 75291 
214/346-499 


MicroBotics 

1251 American P 
Richardson, TX 7 
214/437-5330 


NewTek 
215 S.E. 8th St. 


To KS 66603 
SLPSSE IIS 
Realsoft 
601 North Orlando Ave., 
Suite 103 

Li 32751 


Maitlan 
407/53 


Soft-Logik Publishing 

11131 South Towne ri Suite F 
St. Louis, MO 63123 

314/894-8608 


re de Unlimited, In. 
641 McCulloch DE 
Suite #25-124 
Lake Havasu City, AZ 86403 
602/680-9004 


FRANCE 


4 Saisons A 
31 bis, Rue des Lo: 

92514 Boulogne C 
(1) 49.10.94. 


AMIE 
Boulevard Voltaire 
11 Paris 

É 43.57.48.20 


Concept 
Îa Boulevard Jean Jaurès 
78800 Houilles 
(1) 39.15.72.55 


Amiga News 
12, Rue Barrière 


31200 Toulouse 
(16) 6147.25.67 
Archos 
99. Rue d’Amblainvilliers 


91810 Verrières-le-Buisson 
(1) 60.13.90.49 
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NT PS 








PA France 

83, Rue André Theuriet 
63 nier 
(16) 73.93.77.31 


Ar 2 

rue du Professeur Leriche 
27044 Metz 
(16) 87.3L83.18 


Avancée 
93, Avenue du Général Leclerc 
75014 Paris 


(D 45.45.00,50 


de Prod mr va 
Cours Julien 

13006 Marseille 

(16) 9148.40.55 


BAB Micro Center 
7, Rue de Coursic 


64100 B 
(16) 59.59 19.37 


Bélier Production 
18, Rue Fénelon 
24200 Sarlat 

(16) 53.59.34.70 


Cash & C Micro 
37, rer des thurins 


75008 
(D 47.12.10.91 


CIS 

14, Avenue Hertz 

Europarc 
Pessac 

(16) 57.89.1140 


_ ei vo ls 
ue Saulni 
75009 Paris 


(D 42.46.47.60 


EDI 
BP 282 75625 Paris Cedex 13 
(16) 45.89.32.00 


EVS pen ro 

15, Rue du Gros Chêne 
78480 Verneuil-sur-Seine 
(1) 39.65.67.02 


_ 

99, Rue d’Amblainvilliers 
91370 Verrières-le-Buisson 
(D 60.13.12.23 


pe Films du Genièvre 
castel - 46200 Souïillac 
49 65.37.00.71 


7 py International . 
venue du Maréchal Juin 

21000 Nanc 

(16) 83.90.28.00 


France Festival Distribution 
3, Rue Anatole France 
15220 Chateauneuf.L ès- 


(16) 93.14.16.65 


Free Distribution or hd 
82, Rue de Sailly BP 

59453 Lys Lez Lannoy PE 
(16) 20.02.06.63 


Gélain Informatique 
LE pes de Saxe 


(16) 78. 16) BBD 77.62 


HUGOT 

106, Rue de Montreuil 
75011 Paris 

(D 43.79.55.55. 


N, 59680 Cerfontaine 
40) 27. RES 11 


en ’In 

ue du Grand Four 
2400 Salon de Provence 
(16) 90.56.67.08 








Infologs 
205, Rue Saint Pierre 
13005 Marseill 


e 
(16) 9147.01L79 


Interceptor 

13, Avenue Jean Jaurès 
73000 Chambéry 

(16) 79.62.96.48 


s Boülevard Peireire 
17 Paris 
@ 1) 42.27.45.28 


Jess 
BP 653, 06012 Nice CEDEX 1 
(16) 93.5L6130 


Komelec 

4, Ho Yves Toudic 
75010 Paris 

@ 2. 08.54.07 


Maximages-SC/Brice Grégory 
BP 56, Anse 


Maxsys 
20, Rue de l'Hôtel Dieu 
95000 Pontoise 

(1) 30.38.95.00 


ORN : 
153, Rue de l’Université 
75007 Paris 

(D 45.56.19.23 


Phase 
naine à du Général Leclerc 
(D 45.45.73.00 


Phoenix DP 

BP 801 

64008 Pau CEDEX 
(16) 59.82.95.00 


1 15 Rue: du Général Gouraud 
54000 N, 
(16) 83.28. 8.86 70 


Power Informatique 
26, Rue Trachel 
06000 Nice 

(16) 93.88.00.86 


SERELE 
22, RouteNationale 190 
784490 Isso 


u 
(D 30.42.77.77 


Servico Informatiq 

90, Boulevard de a béton 
13004 Marseille 

(16) 9192.64.80 


Silicone DP 

5, Boulevard des Arceaux 
34000 Montpellier 

(16) 67.58 


D Res Bo ibe 
ue r1 
75009 Paris 


(D 43.12.85.00 


Someware 
27, Re Péri 


59186 Anor 

(16) 27.59.62.57 

Storm Media Production 
15, Rue Clavel 


75019 Paris 
(1) 42.06.79.79. 


8, Avenue de Lattre de Tassigny 
016) 8: 86 69. . 50 


The Commodexplorer 
Corsaire Production 
C 19, la Rocade 

91160 Longjumeau 
(1) 69.09.55.04 








Vidéo Editions Multimédia 

14, Rue du Bois Sauvage 

91055 Evry CEDEX 

(1) 64.97.96.54 

Vitepro 

Es Avenue Raymond Marcheron 
92120 Vanves 

(1) 46.38.17.15 

VSPFE 

36, Rue des Prés Bataille 

77220 Tournan en Brie 

(1) 64.07.19.76 


GRANDE BRETAGNE 


Acid Software Europe Limited 
37 Camden Square 

Camden Town 

London NW19XA 

71482 4066 


Éurop Gomputi 


Le House 
lacciesfiele ÉATE 


Format Qi Shopper 
30N onmouth Stree RE 
Bath, Avon, BA12BW 


n Park 


Commodore House 
The Switchback 
Gardner Road 
Maidenhead, Berks 
SL6 7XA 


CU Ami 
Sue ourt 
London EC 
071972 6700 


Digita International Limited 
Black Horse House 
Exmouth EX8 1JL 

0395 270273 


Europress Software 


Europa House, n Park 
Macclesfiele esfield SK10 NE 


Rombo Products 
a LL 

OM EE EH54 7AZ 
0506 414631 


SoftWood Products Europe 
PO Box 2 

Alfreto: 

Derb ie DE55 7BP 

0773 836781 


Etc... etc. etc... 


done Lane 
3AU 


.. et, à tout hasard : 


GE 
5555 West Flagler Street 
Miami, FL 33134 
USA 


[@Ye]Pjere) ja 


Nous-vous-avons oublié ou 
avons commis Une erreur ? 
Vous venez de déménager 2 
Nihésitez. surtout. pasnune 
seconde à nous écrire à 
l'adresse suivante: 


Amiga-Revue 
LeBottin 
23;-rue-duFaubourg 
Poissonnière 
AUREZ TUE 














a RE 


RELLHR 
Editions 


POUR: 
Fr (3,0 


particulier : dès aujourd’hui, 


d'animation, des plus simples aux plus pointues, 


D’autres titres sont d’ores et déjà en préparation, 
qui traiteront de la modélisation et du rendu 3D, 


de la programmation dans les langages RETURN 









Votre Amiga, c’est beaucoup plus qu’une simple console : avec Return Editions, 
partez à la découverte des étonnantes capacités de cette machine d’exception ! 


La collection Passeport pour. 
met à la disposition de tous les informations indispensables 
à une bonne prise en main de l’Amiga et de ses logiciels. 
Le premier volume, Passeport pour le Workbench 3.0, 
est un véritable ouvrage d'initiation au Workbench 

et à l’AmigaDOS, construit autour d’une méthode simple 
et pédagogique. 

Prochains titres à venir : le Shell, 

ARexx, Professional Page, 

Wordworth, Final Copy, SA 

1 1 VArarec 
Bars & Pipes Professional... 1 ANIMS IBISER 


DUO, 








La collection Maîtriser. vous 
permet d'approfondir vos 
connaissances dans un domaine 


Maîtriser l’animation en 2D 
vous explique toutes les techniques 


pour devenir le Tex Avery de l’Amiga. 





de la PAO), de la musique, de la vidéo, 


LR 


les plus utilisés sur Amiga... 


OIONIEN SD 


À DENPEE 2777 LOUP 0e 








E BON DE COMMANDE 

= A envoyer à : AmRev 

| 23, rue du Faubourg Poissonnière, 75009 Paris 
lJe règle par : Titre Qté 

© Chèque bancaire ou postal à Sie  _— 
| l'ordre de Return Editions le Workbench 3.0 


| Mandat-lettre 


Maîtriser l’animation en 2D 





Frais d’envoi : +30 FF jusqu’à 3 unités 











| Nom nn nn nn nn nn nn nn nn nnnnnnnnnnns -i ke +40 FF jusqu’à 7 unités 
PO. ne metre muvess TOTAL TTC 

HALL TE SERIES RNeR M AReE 1 —— 

Do Pol... Signature obligatoire : 


O0 RENE (des parents pour les mineurs) 








L'EVENEMENT DE LA RENTREE 


À NE MANQUER SOUS 





AUCUN PRETEXTE | 
AMIGA 
PE y n£ 
TPECI À 


A ÿ 
"#7 Tout sur : 
DC ANT 
Le Multimédia 
_LLes Démos 
_ Les jeux 
- 
_ Le Son 
_ La 2D 
: La 3D 





BON DE COMMANDE (à découper, à recopier ou à photocopier, bref, à dupliquer) 
Oui, je commande Amiga Spécial Environnement. 
En utilisant ce bon de commande, je bénéficie du prix avantageux de 40 F (au lieu de 45 F en kiosq 





de). 
Et en plus, je ne paie pas de frais de port ! 
LEE SN SSP NP Re RE SR RE ee ne 
Adresse 
Code Postal 





Règlement à la commande par chèque bancaire ou postal à l’ordre d'AmRev. 
Bon de commande à expédier à AmRev, 23, rue du Faubourg Poissonnière, 75009 Paris 





